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Pari tenu 


Le monde de l'informatique découvre en ce moment les charmes du multimédia. Sous ce vocable se cache une réalité à laquelle le STE 
participe depuis pas mal de temps. Allier, textes, musiques et images sous toutes leurs formes, au sein d’un environnement convivial, tel est en 
effet le pari du multimédia. Un pari dont notre dossier Vidéo vous convaincra qu’il est d'ores et déjà tenu par le STE. Les professionnels de 
l'image et du son ne s’y trompent d’ailleurs pas. Nos reportages vous en présentent deux figures emblématiques: l'artiste peintre et le 
musicien. Mais la grande force de notre ordinateur préféré est de mettre cette nouvelle forme de communication à la portée de tous, de 
l'amateur néophyte au professionnel expérimenté, tant par le prix des solutions matérielles et logicielles que par leur simplicité d'utilisation. 

Si l'avenir est résolument au progrès dans la gestion du multimédia, gageons que les ordinateurs Atari sauront être de la partie. 

L'informatique évolue, vos goûts et vos attentes aussi. Réponidez nombreux à l'enquête que nous vous soumettons. Elle nous permettra de 
mieux vous connaître afin de continuer à vous proposer le meilleur magazine possible. Votre avis est indispensable à la rédaction. Merci. 
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L'actualité du mois 





Des salons pleins de surprises, des nouveautés fantastiques 
comme Calamus SL ou le premier clipboard officiel d'Atari Corp. 
1992 s'annonce radieuse! 








Forum PC 


Le Forum PC qui s’est déroulé porte de Ver- 
sailles à Paris du 11 au 14 février 1992 est 
sans aucun doute la plus importante manifes- 
tation informatique qui aura eu lieu en Fran- 
ce depuis de nombreux mois. En effet, et 
contrairement aux autres salons, tous les 
grands constructeurs comme les éditeurs se 
sont déplacés à l’occasion de ce meeting. 
Atari est venu en force accompagné de sa 
vaste gamme de matériels ainsi que des édi- 
teurs les plus actifs du moment. 

Si certains ont cru qu’un standard était né 
dans la jungle informatique, à savoir l’envi- 
ronnement Windows, les divers débats ont 
montré qu’il en était autrement. Entre MS. 
DOS, Windows 3.1, Windows NT OS/2.0 et 
NextStep, le PC fait figure de prou en terme 
d'incompatible et de non standard universel. 
La caractéristique générale du Forum PC, à 
quelques exceptions près, est de n'avoir of- 
fert en pâture aux visiteurs venus nombreux 
que de rares surprises. En attendant le CeBit, 
chacun y allait de son argument pour faire 
miroiter des nouveautés majeures à venir. 
Atari faisait partie du lot. A cet effet, 
quelques rares invités triés sur le volet 
avaient été conviés secrètement dans les lo- 
caux d’Atari France). Faut-il voir un signe 
annonciateur de nouveautés révolution- 
naires? Peut-être, mais aucune information 
n’a transpiré, et il nous faudra attendre les se- 
maines à venir pour en savoir plus. Cepen- 
dant, à en croire la mine ravie des hôtes, la 
surprise sera de taille. En attendant, le stand 
Atari n'a pas pour autant été déserté. Les 


nouveautés logicielles, même si elle étaient 
peu nombreuses, étaient à l’ordre du jour. 

Epigraph présentait en avant-première Le 
Rédacteur 4. Bien plus qu’une simple évolu- 
tion du célèbre traitement de texte, la qua- 
trième mouture du nom est un véritable 
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intégré incluant tableur, gra- 
pheur, module: de communica- 
tion et base de données. Le 
Rédacteur 4 est un joyau en ter- 
me de compilation: Le Rédacteur 
3 agrémenté d'une gestion de 
plans, Emulcom 3 pour la com- 
munication, Aztèque pour la ges- 
tion des données. Seul le tableur 





G Frs FES 
7 
Ve eur Cor eur Moce eue ff ERER 


ichier 0 


E:\AZTHEQUE . EXE\ROHANS ZT 3 
1213] 


des innovations majeures. Rappelons, entre 
autres, que, mis à part les possibilités gra- 
phiques de Graal Cale, le traitement de texte 
Graaltext et le gestionnaire de données 
Graal Base, peuvent être utilisés comme un 
ensemble bureautique proche de l'esprit des 


Graphisne Dico 


Le Rédacteur IV, 
plus qu'un 
traitement de 
texte, un véritable 
intégré. 


Le tableur et la 
donnée sur 
Le Rédacteur IV. 


on yie Bioc Uptions bLraphe Integré 


DRrcIS TRES Let 1010 


LS RÉTUE DE: LA AMIRPL EE ELLE En 
lère éd. .Paris.SYLUIE MESSINGER:89<24 ri de l'Abbé Grégoire 





est réellement nouveau dans cet 
ensemble d'outils. La grande for- 
ce est la parfaite cohésion entre 
les divers modules. Par exemple, d’un simple 
copier/coller, il est possible de copier des 
données issues du Minitel dans un docu- 
ment. C'est avec impatience que nous atten- 
dons cet intégré qui, s’il respecte les délais 
prévus, sera disponible courant mai. Face à 
la version 4.19 du Tableur Xspread 4 qui 
était dévoilée par Arobace, Les Editions 
Profil présentaient leur nouvelle version de 
Graal Calc. Troisième version du nom, la 


gestion de EMSGDOS est proposée au menu 
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intégrés. En revanche, du côté d’Arobace il 
n'y à toujours aucune nouvelle de l’intégré 
Wordflair 2, que la société devrait commer- 
cialiser d'ici peu. 92 sera-t-elle l’année de 
tous les intégrés? 

A la surprise générale Applications System 
était de la fête. De plus en plus d’utilisateurs 
français désirent disposer de la version fran- 
çisée de la base de données Phœnix ainsi que 
PUR C, un langage compatible avec le 
célèbre C++ de Borland. Mais rien de tout 
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cela, seulement un petit titreur dénomm 
. éEdline ainsi qu’une impressionnante séries 
de fontes pour, notamment, le traitement de 
texte Script 2. 
Reprenant le flambeau du salon de la PAO 
ayant eu lieu au mois de janvier, le Forum 
PC est aussi un excellent moyen de témoi- 
gner de la force des offres Atari en la ma- 
tière, Entre d’un côté Publishing Partner et 














Graal Calc 


de l’autre Calamus SL la PAO couleur mani- 
festait avec force démonstrations ses qualités. 
La retouche professionnelle d’image était il- 
lustrée par la présence de nombreux logi- 
ciels, parmi lesquels Retouche Pro d'ALM, 
Repro Studio Junior de la société BMS et 
Studio Effects prochainement proposé par 
Eurosoft, En somme, preuve fût faite que 
les outils aujourd’hui disponibles sont bel et 
bien opérationnels. 

Outre la mise en l’œuvre intensive des sta- 
tions de travail MEGA STE et TT, Atari 
présentait aussi sa nouvelle gamme PC. 
Déclinée sous deux versions, les 386 SX II à 
20 MHz et 386 DX II à 40 MHz présen- 
taient une innovation majeure au niveau 
constructeur: l’intégration des outils mul- 
timédias selon la norme MPC (Multimedia 
Panel Control). Comprenant une carte 
Sound Blaster Pro ainsi qu'un lecteur 
CD-ROM, ces outils destinés à l’environne- 
ment Windows permettent d’allier au son la 
capacité physique des supports laser. 

Au niveau des portables, protégés sous verre 
comme pour rappeler qu’il ne s’agit encore 
que d’uniques exemplaires, un notebook 
3865X ainsi que le ST Book. Rappelons que 
le ST Book, en dehors d’être un portable 
compatible ST cadencé à 8 MHz, possède en 
standard 4 Mo de mémoire ainsi qu’un 
disque dur de 40 Mo. Sa caractéristique 
majeure est son autonomie d’environ dix 
heures contre un peu plus de deux pour le 
3865X. Autre innovation du ST Book, la 
fonction «Resume» qui sauvegarde la RAM 
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sur le disque dur à l’extinction. Enfin, la sta- 
tion Unix d’Atari était elle aussi de la partie. 


Komelec, tout 
pour la souris 


Komelec présente deux nouveautés en ma- 
tière de souris: une ravissante souris transpa- 











rente, esthétique et ergonomi- 
que (145 F livrée avec tapis), ainsi 
qu’une nouvelle souris sans fil re- 
chargeable sur support, qui accep- 
te un angle de travail de près de 
90° par rapport à sa base (550 E li- 
vrée avec tapis et rallonge). 








Du nouveau chez Protar 


La société Protar nous annonce la disponi- 
bilité de cartes graphiques permettant 
l'utilisation d’un écran pour TT sur MEGA 
STE et MEGA ST. 

Les disques durs Protarbénéficient d’impor- 
tants perfectionnements. Ils sont désormais 
équipés d’une sortie SCSI, et un thermostat 
a été installé sur la carte interface, réduisant 
Putilisation du ventilateur au minimum 
pour offrir un maximum de silence. La taille 
de la carte interface a été réduite ce qui 
permet l’installation d’un deuxième disque 
dur dans le même boîtier, une connexion 






Oui, je désire recevoir le numéro spécial Lyne, 


Nom 
Prénom 
Adresse 


EE ES LS ES ES LS, 
SE LR EC CR 2 
ER PS VE ARE EE RE TS Se 


Qu junte psp je fe ut cp ‘Cds Hole lt if | 


Ville 
Pays 


ns COR ES ER LE ES OR ES OR 
EL MER es LOS PRE CL 1 LR ER COR (OR CR 





= # 





alimentation et bus SCSI étant prévue à cet 
effet. Autre bonne nouvelle, une protection 


hardware a été intégrée sur cette nouvelle 
carte. Elle permet de protéger en écriture 
tout le disque dur, la communication 
s’opérant via le logiciel Manager. En ce qui 
concerne le boîtier lui-même, deux diodes au 
lieu d’une sont désormais présentes sur la 
façade: la première (rouge) indique les accès 
au disque, tandis que la deuxième indique, 
en position rouge, que le disque est allumé et 
en mode protégé en écriture, et d’une part, 
en position verte, d'autre part que le disque 
est allumé et non protégé. 

Et dans la série «une bonne nouvelle ne 
vient jamais seule», Protar nous annonce 
une baisse de prix sur ces petites merveilles! 


Alimentation 
de sauvegarde 


Microcard a mis au point une alimentation 
de sauvegarde pour le Portfolio. Celle-ci est 
complémentaire d’un Packalim ou du Port- 
folio standard alimenté par piles alcalines, 
Avec ce nouveau système, un micro accumu- 
lateur vient immédiatement prendre le relais 
de l'alimentation centrale lors d’une défi- 
cience quelconque: micro coupure due à un 
choc, plantages divers, changement de piles, 
etc. Dans ce cas, les données stockées en C 
(disque virtuel) seront conservées durant plu- 
sieurs semaines, voire plusieurs mois, sans 
aucune alimentation (piles, accus ou trans- 
fo). 

Ce produit est implanté directement à l’in- 
térieur de votre Portfolio par les techniciens 
de Microcard (à partir de 245 F). 


Rythm'’n Soft ; 
et Digigram s'associent 


Deux des plus importantes sociétés françai- 
ses de développement de logiciels musicaux 
viennent d’annoncer leur rapprochement 
dans le but de présenter une gamme com- 
plète et cohérente de logiciels de qualité pro- 


fessionnelle. Rythm'n Soft et Digigram 
nous promettent donc du nouveau dans les 
mois à venir, et commencent assez fort en 
proposant une station de travail musicale 
complète et portable, comprenant un note- 
book, une interface MIDI, un logiciel de 
composition et d'édition de partitions Big 
Boss 24 version Pro, toute la connectique et 
les alimentations secteurs, ainsi que deux 
baffles amplifiées Sony. Le tout livré dans 
une mallette. 


Un up date 
pour Big Boss 


La société Rythm’n Soft annonce la dispo- 
nibilité de la nouvelle mise à jour du célèbre 
logiciel musical Big Boss. Cet up date com- 
prend un nouveau système de configuration 
des sons qui intègre toutes les données de la 
nouvelle norme MIDI (General MIDI), une 
nouvelle page principale permettant d’utili- 
ser plus rapidement les 120 pistes, une fonc- 
tion «Solo», une nouvelle pallette d'édition 
permettant d’afficher les accords, les paroles, 
les nuances, etc., une fonction de blocs mul- 


tiples, une nouvelle fonction qui permet de 


transformer la vélocité d’une note, une fonc- 
tion de démixage des canaux MIDI, ainsi 
que la possibilité de lire des fichiers MIDI 
File de type 0. 


Nouvelle carte optique 
chez Canon 


Canon lance une nouvelle carte à mémoire. 
La carte optique est un support d’informa- 
tion de la taille d’une carte de crédit (54 x 
85.6 x 0.76 mm). D’une capacité de 2 Mo, 
cette carte peut être écrite et lue grâce au lec- 
teur RW10, connectable sur compatible 
IBM-PC, ou tout compatible SCSI. Pour 
l'utiliser sur votre ST favori, il faudra donc 
vous équiper d’un adaptateur ACSI/SCSI 
(Power Computing en propose à partir de 
750 F) mais aussi développer le driver SCSI 
qui n’est pas fourni en standard. Avis aux 
amateurs chevronnés! 


Multidrive 5 pouces 1/4 
et 3 pouces 1/2 


Power Computing annonce la sortie d’un 
lecteur combiné comprenant un lecteur de 
disquette au format 3 pouces 1/2 et un se- 
cond au format 5 pouces 1/4 commuta- 
ble 40 ou 80 pistes (intéressant pour ceux qui 
travaillent avec un émulateur PC). Ce multi- 








drive se connecte à votre ST par l’intermé- 
diaire d’un câble vous permettant d’utiliser 
ces deux lecteurs et votre disque interne. 

Le temps de le tester et nous vous en reparle- 
rons bientôt. 

Le Multidrive est vendu 1 990 





TOS 2.06 ou TOS 2.07? 


On vous a souvent parlé de l’arrivée prochaï- 
ne du TOS 2.06 sur tous les ST/STF/STE et 
MEGA ST/STE. Cette version met bien du 
temps à venir. Il semblerait en fait qu’Atari 
aurait décidé, au dernier moment, de finali- 
ser de nouvelles fonctions non documentées 
de la 2.06 et de sortir cette nouvelle version 
dans les mois à venir sous la référence TOS 
2.07. 


PAO/DAO du nouveau 


Nous avons le plaisir de vous annoncer la 
naissance de la sociét éSAFPAO, spécialisée 
dans la formation PAO/DAO sur Atari: Dy- 
nacadd, 3D, Calamus, Didot, Retouche, etc. 
SAFPAO assure aussi la création, la réalisa- 
tion ou la production de documents cou- 
leurs à partir du fichier clients Calamus. 
Tél.: 16 39 79 01 40. 


Lynx II au soleil 


Atari France vient de lancer sur le marché 
un nouveau modèle de pare-soleil adapté au 
Lynx II. 

Idéal pour jouer sur les plages, sur les pistes 
de ski sans perdre une seule des 4096 cou- 
leurs du Lynx! 


Arobace nous gâte 


La société Arobace annonce la disponibilité 
de la nouvelle version de Multidesk, le ges- 
tionnaire d’accessoires. La nouvelle version, 


ATARI MAGAZINE N°32- MARS 1992 — 


—— ATARI MAGAZINE N°32- MARS 1992 





Default 
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Multidesk: 
jusqu'à 96 
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mémoires! 
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Multidesk Deluxe 3.3 (490 F), per- 
met de charger jusqu’à 96 acces-. 
soires et libère la mémoire utilisée 
par un accessoire lorsque vous dé- 
sactivez ce dernier. Que les posses- 
seur des anciennes versions se ras- 
surent, une remise à niveau leur 
sera proposé pour 100 E 

Autre produit intéressant: Maxifile 
UT version 3.3 (490 F), une recher- 
che de fichier paramétrable parti- 
culièrement performante, interfa- 
çable avec le lanceur de program- 
me Aotwire, et qui contient un 
formateur MS-DOS pour échan- 
ger des disquettes entre un PC et 
votre ST. 


Pour médecins 
et dentistes 


La société NSI qui éditait Le logi- 
ciel médical Héraclide sur ST vient 
de disparaître. Cependant, la so- 
ciété  Ordonews-SIM 
qu'elle peut récupérer les fichier 
Héraclide dans son logiciel médi- 
cal Proteus. Cet intégré médical 
pour médecins généralistes et spé- 
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cialistes est maintenant livré avec 
son module d'exploitation des ba- 
ses, recherches multicritères, mai- 
ling, tri, analyses épidémiologi- 
ques, etc. Ordonews-SIM prévoit 
ladaptation de ce logiciel sur le 
STBook Atari dès la disponibilité 


de la machine. 
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Previews: REDACTEUR 3.10, SCANNERS: Handy Parier, SHERLOOCK PRO, DALI 4 

LA COMPTA 90, LATTICE 5 Repro Junior, Syntex OCR L'INDEX THEMATIQUE d'ATARI 
DOSSIER: LES EDUCATIFS DOSSIER: GESTION FAMILIALE MAGAZINE du N°1 au N° 19 
Burotext, Deluxe Paint, Paint Votre gestion sur LDWw POWER Programmation: Fontes GDOS on GFA 
designer, Diaporama Rs res En Graphisme: Sculpture 30 du Chaos 
Graphisme: Boules et oeufs 3D_ somoo: Renault équipe ses vendeurs MiQUe Lynx Sos, Omikron 
Musique Interview: Johan Robson 


INTERVIEW: Michel Winogradoff 
Un synthé. pour Noël de l'orchestre du SPLENDID … Réclisateur de KGB 


Exclusif! La sompta 91, La cuisine 
Disques durs : TRINOLOGY 


















Proteus a désormais un petit frère N°21 N°22 N30 





pour dentiste, Zoé, qui propose, en 
plus de la gestion de fichiers, un 





Nouveau: Retouche Pro, Spectre 3.0 CeBIT‘91: Les futurs portables Nouveau: BCD Gest 
Previews: Polyfiler, l'investisseur d'Atori: Plus de 50 nouveautés le bibliothécaire 
CUISINE le ST se met à table Preview CALAMUS SL Vibracolor : son et lumière 
DOSSIER: LE MEGA STE DOSSIER:GRAPHISME ET ANIM, EN 20 ET 30MATERIEL: ABC 386 SX et DX 

Didot LineArt, La gestion du MUSIQUE : Lazernote 
PALMARES 90: les résultats a 
Graphisme: Créez jungle en GFA personnel, Neochrome Master DOSSIER: AMELIORER VOTRE STE 
rolling du STE en GFA Scrolling horiz. sur STE en GFA GRAPHISME: Quick Roy Trocer desire 

4 magiques L'animation par Neoctrome moster 

Premiers pos en Omikron ATARLTE La Fast Ram PROGRAMME: Langoce €, Omikron et 


GFA 
Nouveau D.G.d'ATARI FRANCE DÂVE SMALL: Spectre GCR DOSSIER APAK 






suivi lésionnel graphique, l'édition 






des feuilles de soins, la gestion des 






prises en charge et de la factura- 






tion, le suivi des impayés et du 






tiers payant, etc. 
Tél.: (1) 42 33 53 82. 






Remplissez LISIBLEMENT ce bon (ou une photocopie) 
Je commande les anciens numéros suivants : 


Battery-pack 
Lynx té r 












Trente heures d'autonomie! Voilà 
ce qu'offre le Battery Pack à votre 
Lynx. Ce petit module externe qui 
s’accroche à votre ceinture, se con- 
necte sur la prise «Alim» de votre 
Lynx, contient 6 piles au format 
LR14. 

Avec des piles alcalines LR14, l’au- 





C5 Clé 013 Cli4 [li6 C7 O8 O 19 020 cri 
C22 023 024 CJ5 026 C27 028 029030 

Soir: numéros au prix de 20 FF le numéro ou 

100 FF pour une commande de 6 numéros. 
Je règle (uniquement par chèque): 


à l’ordre D'ATARI MAGAZINE 













FF+12FF = FF 












Ville: . 
Envoyez le tout(commande + réglement)à : 
ATARI MAGAZINE service M.C.M. 

16 quai JB Clément 94140 ALFORT VILLE 
Ce bon reste valable 2 mois après sa date de parution dans la limite du stock disponible. 













5 







TN 6 


tonomie dépasse allègrement les vingt-cinq 
heures pour atteindre trente heures sur le 
Lynx IL. 


Emulateur SX 


L'émulateur PC 386 SX de Vortex est enfin 
disponible en France chez Power Compu- 
ting. Il en existe deux versions: une version 
spéciale MEGA STE et une version pour les 
STE STE et MEGA ST. 

ATONCE 386SX est équipé d’un I386SX ca- 
dencé à 16 MHz. Il émule les résolutions 
VGA et EGA et possède un support pour 
ur 80387SX. Les performances sont à peine 
celles d’un bon 286 si vous ne rajoutez pas 
sur la carte une Fast Ram optionnelle qui 
ramène les performances à un indice Norton 
de 15,6. Prix: 3 000 F. 


Aladin fait de la 3D 


Une nouvelle société française propose un 
petit logiciel de CAO 3D pour 399 FE Ne 
fonctionnant qu’en couleur, il dispose d’une 
interface utilisateur très évoluée facilitant 
grandement le dessin en 3D. 

Aladin Software, BP 108, 

95604 Eaubonne Cedex. 





Bientôt le CeBit 


Le CeBit 1992 se tiendra à Hannovre du 11 
au 19 mars 1992. Le plus grand salon mon- 
dial d’informatique est traditionnellement 
un événement majeur pour Atari. Il semble 
qu’il le sera plus que jamais cette année enco- 
re. Selon des bruits de couloirs persistants, 
Atari Corp devrait présenter en avant-pre- 
mière lors du CeBit, 3 surprises majeures 
pour les prochaines années... 


Nous y serons pour vous! 





Le Nammi: édition 92 


C'est un véritable succès qu’a obtenu le nou- 
veau département Atari Music au Namm de 
Los Angeles, le salon américain de la musi- 


que. Sur le stand, carrément envahi par les 
supporters, on pouvait voir de nombreuses 
démonstrations de logiciels musicaux, mais 
aussi le STBook qui a obtenu un succès indé- 
niable. Roland présentait le logiciel Tntrax, 
un logiciel séquenceur passionnant, très gra- 
phique et compatible MIDIfiles. On pouvait 
voir aussi le TT030 présenté en Workstation 
musicale, extensible à 26 MB à 32 MHz, une 
bombe. 

Steinberg présentait la version 3.0 de Cuba- 
se, version modulaire demandant une nou- 
velle clé, et Hybrid Arts montrait le Digital 
Master, son nouvel enregistreur et éditeur au: 
dio-numérique sur Atari. Digital Master est 
un direct-to-disk 16 bit stéréo révolutionnai- 





re, synchronisé SMPTE et MIDI, permet- 
tant d'enregistrer quatorze heures de son 
stéréo, et intégrant des fonctions de compres- 
sion temporelle, de filtre numérique et d’édi- 
tion non destrüctive, pouvant fonctionner 


en 2, 4 ou 12 pistes numériques. 

Autre direct-to-disk, la version de l’Adas de 
Plasmec a été présenté avec un driver lui 
donnant la compatibilité avec Virtuoso et 
Prodigi (séquenceurs de The Digital Muse). 
James Grunke, responsable de la toute nou- 
velle division Atari Music, annonçait des 
ventes en large augmentation aux USA, ainsi 
que le développement d’un nouveau Net- 
work spécialisé musique en coopération avec 
le réseau américain Genie (General Electric), 
desservant les Etats-unis et le Canada. 


L'accord 
Telegames/Tradewest 


Telegames, à qui l’on doit déjà sur Lynx le 
génial Ultimate Chess Challenge et l'adapta- 
tion de QIX, vient de signer un accord d’ex- 
clusivité avec le géant de l’arcade Tradewest. 

Telegames portera donc sur Lynx en 1992 





TT Emma 


les deux super hits Double Dragon et Super 
off Road. Double Dragon devrait sortir en 
juillet et se jouera à 2. Super off Road est at- 
tendu en septembre et acceptera 4 joueurs 
via comlynx. 


Guardians 
Storm Over Doria 


Telegames termine actuellement ce qui reste- 
ra dans l’histoire comme le premier jeu de 
rôle sur Lynx: Guardians, Storm over Doria. 
Le jeu comporte des dizaines de monstres, 
plus de 30 spells et une horloge interne qui 
fait varier les réponses et les actions des per- 
sonnages. Vous pourrez adresser la parole à 


La nouvelle 
Workstation 
audio-numérique 
d'Hybrid Arts. 


tous les personnages que 
vous rencontrerez. Un me- 
nu de commandes action- 
ne les différentes fonctions 
telles que ouvrir, prendre, 
regarder, parler, attaquer, 
etc. Guardians est attendu 
en avril. 


Shadow Soft 
récidive 


Shadow Soft, à qui l’on doit Robotron sur 
Lynx, prépare de nombreuses autres nou- 
veautés: Joust sortira en mai, ainsi qu’un 
puzzle game façon Chips Challenge dont le 
titre n’est pas encore fixé. Un autre jeu avec 
un super héros au nom encore inconnu est 


également en préparation. De plus, selon Da- 


ve Dies, Shadow Soft s'apprête à acquérir 
plusieurs licences importantes de hits d’arca- 
de pour les adapter sur Lynx... 


Rectificatif 

Suite à l'interview Bordas paru dans notre 
dossier «Educatif» du numéro 31, nous de- 
vons apporter quelques précisions quant à la 
paternité de l’environnement «Page» utilisé 
dans les logiciels éducatifs Bordas et Na 
than. 

Les fonctionnalités de cet environnement 
ont bien été définies par Bordas, mais le 
développement en a été assuré par Nathan. 
L'environnement «Page» est donc copyright 
Nathan Logiciel. [| 
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me | OOFTWARE 
Edaifions 


UTILITAIRES 


Q] MEGA:-STICK réalise l'impression d'étiquettes pour K7 audio et vidéo, pour disques, 

| et pour les disquettes 3 pouces 1/2. Les étiquettes peuvent être personnalisées 

grâce à l'éditeur d'icônes inclu. MEGA-STICK permet également la gestion de 
bases de données pour K7, disque et disquette 


ATARI tous modèles (couleur et monochrome) 190 FF 


MEGA-FILECOPY est un accessoire qui permet de réaliser des copies de fichiers et 
toutes sortes d'opérations disquettes ou disque dur. Son avantage réside dans le 
fait que vous pouvez y accéder depuis n'importe quelle application fonctionnant 
sous GEM 


ATARI tous modèles (couleur et monochrome) 190 FF 


EDUCATIFS 


PAYS DU MONDE est un logiciel d'apprentissage à la découverte de la 
géographie mondiale. Replacez les pays et les capitales sur les nombreuses cartes 
accompagnant ce logiciel 


ATARI tous modèles (couleur et monochrome) 250 FF 


VOYAGE A TRAVERS LA FRANCE initie l’enfant à la découverte des régions, dés 
départements, des villes et des cours d'eau. Une base de données permet la 
révision des connaissances, tandis que le mode jeu promène l'enfant sur des 
cartes détaillées. 


ATARI Tous modèles (couleur et monochrome) 250 FF 


MUSIQUE 


HMS SOUNDTRACKER est LE logiciel idéal pour débuter la musique. Possédant à 
l'heure actuelle le meilleur compromis entre simplicité d'utilisation et puissance. 
HMS permet de rejouer les musiques depuis le €, le GFA, et l'Assembleur 

". Il est à mon avis idéal pour les gens souhaitant faire de la musique, mais sans 
avoir à passer des heures à maffriser un logiciel..." extrait de ST MAGAZINE n° 56 


ATARI tous modèles (couleur et monochrome) 390 FF 


DESSIN & PAO 

PAINT DESIGNER elu meilleur logiciel de dessin monochrome par ATARI MAGAZINE 
"PAINT DESIGNER détient sans doute à l'heure actuelle le record du nombres de 
fonctions utilisables..." Atari Magazine Hors Série 

Compagnon indispensable pour fous ceux qui utilisent de près ou de loin un 
logiciel de P.A.O 


ATARI tous modèles (monochrome uniquement) 


Je commande le (les) logiciel(s) suivants: 
Je joins à ma commande un chèque ou un mandat, auquel j'ajoute 35 francs pour participer aux frais de port. | 
Je choisis de recevoir mon (mes) logiciel(s) en contre-remboursement, je payerai 50 francs de plus à reception : 
Je choisis de commander avec ma carte bleue Numéro Date d’expiration 

PRENOMS 





ESAT SOFTWARE Editions 55-57 rue du Tondu 33000 Bordeaux 


AVANT-PREMIERE 





DERNIERE MINUTE 





Chaussures ou pantoufles? De l'utilitaire pour disque dur au 
programme de mots croisés, voici un lot de nouveautés pour 
travailler puis se détendre, sans quitter son ordinateur. 





Xboot 


Arobace va encore proposer prochainement 
un nouvel outil pour améliorer l’environne- 


XBoot Installation 
Drive : [EG CDTETF TETE TETATKILTRIETS 8] 


Action: 


Status: 


EN c5%/:1 


sorte Tassilo Nitz 





ment de l’Atari. Cette fois-ci, le but visé est 
le boot de votre ordinateur. Sur le 3615 
ATARI de nombreux domaines publics per- 
mettent de sélectionner les .PRG du dossier 
AUTO et les .ACC à déclencher au démarra- 
ge de votre machine. Mais aucun n’est capa- 
ble de rivaliser avec Xhoot. Pour démontrer 
notre propos, il suffit de vous détailler les 
grandes lignes de cet utilitaire. 

Xboot est avant tout destiné aux possesseurs 
de disque dur, lassés de devoir réorganiser 
constamment leurs divers fichiers de confi- 
guration. 

L'installation s'effectue par le biais d’un petit 
programme qui, non content d'installer sur 
votre partition de boot les divers fichiers de 


XB-CONF.PRG 


l’ensemble logiciel, place en première posi- 
tion Xhoot dans le dossier AUTO. L'intérêt 
est ici important: Xboot doit être exécuté en 
première place pour sélectionner les autres 
utilitaires complémentaires que vous désirez 
ou non adopter. 

Si Xboot se contentait d’une simple sélection 
au démarrage, son attrait serait réduit. 

Mais son principal intérêt est d'autoriser 
d’un simple clic plusieurs configurations de 
boot. 

Ces dernières ne se limitent pas seulement 
aux .PRG et aux .ACC, mais s'étendent aux 
DESKTOP.INF (fichier de configuration du 





bureau», aux ASSIGN.SYS (fichier de confi- 
guration GDOS) et aux programmes à exé- 
cuter directement. La mise 








XBoot Configuration 


ÉSNIOPSENEEmuemne nl 
Set values 


en place d’une configura- 
tion s'effectue simplement 





Start parameters 
Hotkey(s) : “ir: |ESR  E2 


ouse parameters 


Quickmouse 


EF Passuord! XKXK4XX%4% [] visible 


Mait tine! 18- sec 


PHÉSRIRRNES creel 
C1 Force tine input CO] Switch to 68 Hz 
© Do/HH/YY © Wn/DD/YY A Colours: F7 = 67 » POS - BEN 


Honochrone: © nornal © reyerse 


Gs CA AGCS (I SETS 
Info files / Scrap foide 


Enfo file LS DESKTOP, LE 
TNTOI TITLES Z I ENASSIN SNS 


Info file 3 : 
Scrap folder: 
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Double click: [SIL 





par la sélection des divers 
fichiers. Si ces derniers ne 
sont pas accessibles dans 
les différentes boîtes de dia- 
logue, il est possible de vi- 
sualiser les autres chemins 
et partitions de votre dis- 
que dur. De nombreuses 
autres opérations peuvent 
s'effectuer par le biais de li- 





Es ] 





gnes de commandes ou en interactif pour re- 
nommer, copier et effacer des fichiers. Ain- 
si, il est possible de lancer une configuration 
«A» en renommant certains fichiers incom- 
patibles et de les remettre en place avec une 
configuration «B». Dans la version testée, la 
fonction de lancement automatique d’appli- 
cations ne fonctionne qu'avec des versions 
ultérieures au TOS 1.02. Mais des modifica- 
tions sont en cours pour rectifier ce léger en- 
nui lors de la sortie française de Xhoot. Aut- 
re programme fourni, celui destiné à la con- 
figuration de Xboot. Outre la définition des 
chemins d’accès, il procure la possibilité 
d'installer un mot de 
passe pour accéder au 
disque dur. 

Attention ici de ne pas 
oublier votre code d’ac- 
cès, sinon vous en serez 


| connands | 


pour vos frais. Vous ne 
pourrez alors qu’accéder 


[save SETs | 
| eut | 
D<| BLitter | 


87/82/32 
© 19:02 


à votre disque dur par la 
procédure peu cordiale 
de la disquette d’utilitai- 
res Atari. En ce qui con- 
cerne les bonnes surpri- 
ses, la possibilité de mo- 
difier les couleurs de l’environnement ou de 
switcher la résolution à 60 MHz est au ren- 
dez-vous. Xboot est de la trempe des utili- 
taires indispensables pour ceux qui grondent 
entre leurs dents sur des points aussi particu- 
liers que la configuration personnalisée de sa 
machine. Avec une telle solution, il serait 
surprenant que la satisfaction ne se manifeste 
pas sur le visage des plus exigeants. 













1 Xboet 
version anglaise 2.57 teste 

un 
Distribué par Aroba 
Prix: 390 F TTC 
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Crathnccamete Il 
2srernoscompro 1! 


Atteint par le virus d'Or en 1988 (récom- 
pense obtenue au Festival de Pau en 1988), le 
logiciel de comptabilité pour les professions 
médicales et paramédicales, Stéthoscompta, 
est à nouveau en lice avec sa version IT. Fonc- 
tionnant sur toute la gamme Atari, Stéthos- 
compta est un programme destiné à faciliter 
la gestion des frais bancaires et l'édition des 
bordereaux rendus obligatoires par l’adhé- 
sion à une association de gestion agréée. 

Présenté comme capable de gérer vos 
comptes bancaires, il est tout de même re- 


commandé de ne pas détourner cet outil de 














Options 1991 EXEMPLE 
Nommer les comptes > NC 





fijouter une rubrique > ER 
Définir une entête 
Modalités d'un emprunt 






Utilitaires 





Installer une imprimante Ÿ 
“> EPSON FH, EH. 





- | | 


sa vocation médicale ini- 
tiale, notamment en rai- 
son de son prix et de ses 
options bien particuliè- 
res, comme l'élaboration 
de la déclaration de l’an 
2035 que les professions 
médicales et paramédica- 
les appréhendent chaque 
année avec anxiété, 

Contrairement à Pro- 
theus, un intégré médical 
complet de la même so- 
ciété Ordonews S.I.M, 
Stéthoscompta ne permet 
pas d'effectuer le suivi 


Archivage d'un exercice comptable 
Créer un dossier 
Formater une disquette 


| à 
1} de. 















Saisie Affichage Edition Options 


Saisie des recettes Ë 


Date: 12/ 1 
Montant: 28216_.88 Francs 
Libellé: REMISE DE CHEQUE 
* du dépo 

















ESPECES 


NON IMPUTE 





Au niveau des fonctions comptables, toutes 
les opérations sont assurées par le biais d’un 
très grand nombre d'options, lesquelles auto- 
risent la personnalisation de la comptabilité 
à mettre en place. 

Sthétoscompta reprend en tous points les 
journaux comptables que les diverses asso- 
ciations proposent à leurs adhérents, avec la 
souplesse des formulaires et des calculs auto- 
matiques. 


12 Pce la Porte de Champerre 3 (1) 42 27 16 00 
Ouvert : Mardi au Samedi de 10h à 19h30, Lundi 14h à 19h 
ELECTRON MONTPELLIER 7 rue Raoux (Bd Renouvier) 34000 MONTPELLIER © 67 58 39 20 de 9h30 à 12h30, 14h à 19h30 








NAN 


Cadeau ! 10 Disquettes + 1 Joy + 1 Tapis 


520STE 

520STE 1M°Ram Posé 

520STE 2M°Ram Posés 

520STE 4M°Ram Posés 

1040STE 

1040STE + SM144 

Mega STE 4M° HD 48M° + SM144 
MON. 5C1435 ST 

IMPRIMANTE STAR LC20 


DISQUETTES KONICA 


(3,5P DF DD) 200F 
175F les 50 les 5 Boîtes/10 
325F les 100 3,5P DF DD 


Alimentation 


ROUE A TES 
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AIG 


50 Disquettes + 1 Joy + 1 Tapis ATARI PORTFOLIO 


2490F AMIGA 500 PORTFOLIO |INTERFACE // 
2790F AMIGA 500 1M° Ram 
3390F AMIGA 500 1M° + 1083S 
4290F AMIGA PLUS 

3290F AMIGA PLUS + 1083S 
4290F AMIGA 2000 + 1 Lect. 
7990F AMIGA £000 + 1083S 
1990F MON. 1083S Commodore 
1990F IMPRIMANTE STARJET48 


SOLDES LOGICIELS ST/AMIGA !!! 


le vous passe la commande sulvante 
Qté Montant 


AN? Ram [Music Pack 


Mon. Mono MR 


(3,5P HD) 
500F les 50 
850F les 100 Nom: 


Total Port. . 
Total Commandé ms 
Port Matèriel: 150F, Accessolre: 50 F 


Es 









Fichier 
Ouvrir... > F18 
Réindexer > F9 
Een Recettes > F8 


Quitter A > #0 
Affichage 

en ED PRO ETC Peuemmnn nee 
tpéres ions Et N es. ke so 

































































À F erèt re PE ee bte pad mn tep003 1068 She te 
REA tons > EI 
(BE Los ao8 Lane pde pen Lans Dee be Fenèt re LT hier ee iles els 
Résultats... Soldes... à #S 











La gestion s'effectue par le biais de qua- |” 
tre comptes bancaires et d’un compte de 
caisse. En dehors des recettes et des dé- |. 






penses quotidiennes classées selon 45 ru- 





briques possibles, d’autres opérations 
plus particulières comme le calcul des 
amortissements et des modalités d'emprunt, 
sont proposées. Au niveau des éditions 
comptables, tous les résultats peuvent être vi- 
sualisés tant à l'écran qu’à impression. 

En somme, rien n’a été laissé de côté, l’objec- 
tif étant de simplifier la vie à des professions 
qui, avec la «paperasserie» actuelle, consa- 
crent trop de temps à des enregistrements di- 
vers et variés. 


Stéthoscompta IL 
Version 2.02 
Edité par Ordonews S.I.M. 


* Pour Atari STISTE. 
“pgai monochrome conseillé 
Prix: 990 F TIC. 





Que les passionnés de ce véritable sport céré- 
bral que sont les mots croisés se réjouissent. 
Voici Mocao. Fini les longues heures passées 
à se ronger les ongles devant une grille déses- 


MACANEEN 
HACHINER 


Saisie 
Dépenses déductibles 
Dépenses non déductibles D F2 
RU RR IS INTE © F3 


Recettes > F4 
Virement de compte à 
Soides d'ouverture 


Edition 


RNA LE à Le AMEN Her ln) Du livre-journal D 
/ par Date » un Des dépenses déductibles > ‘F2 
per Rubrique > ER D'une heat déductible DEF 


Des hpeRsRs non déduct ibles D ‘F4 


Des > 
D'un | relevé de compte > 


Des 
| Des 
Des 
Des 











© Fi 


compte © F5 
9 F6 








te lisations 






recettes imposables 
Host non imposables 
totaux et balances > 
lignes de l'imprimé 2835 © 


pérément vide, devant une définition ésoté- 


rique dont on ne comprend même pas «le 
début du commencement du sens»! Ce logi- 
ciel de création et de résolution de mots croi- 


sés assistés par ordinateur vous permettra de 


travailler sur des grilles carrées ou rectangu- 
laires d’une taille de 15x15 maximum. Très 


Concours détente 


Saurez-vous résoudre cette grille de 
mots croisés que nous avons com- 
posée pour vous à l’aide du logiciel 
Mocao 

Dix participants seront tirés au 
sort parmi ceux qui auront trouvé 
toutes les solutions et renvoyé une 
photocopie de cette grille complète 
au journal (accompagnée de leurs 
coordonnées) et ils gagneront un 
exemplaire du logiciel Mocao! 
Alors, tous à vos stylosl. 


Ù © M CO à EH NH bd 


Horizontalement: 














CTITILIEI- 
BRRERE HE 





convivial, Mocao est d’une performance rare- 
ment atteinte dans ce genre de logiciel. Vous 
définissez votre grille: taille, placement des 
cases noires, mots déjà trouvés, etc., et le 
programme fait le reste. Mocao permet la re- 
cherche simultanée de plusieurs mots com- 
patibles avec les lettres existantes dans une 
grille, grâce à un dictionnaire de base com- 
prenant 20 100 racines pouvant gérer, dans 
l'option «Extension», plus de 300 000 mots. 
Un petit bijou qui ravira les passionnés et 
distraira les néophytes. Vous pourrez aussi, si 
le cœur vous en dit, vous amuser à créer vos 
propres grilles. Cependant, il vous faudra 
trouver tout seul les définitions correspon- 
dant aux mots que vous proposera le logi- 
ciel. L'informatique a ses limites! 

Mais comme un dessin vaut souvent mieux 
qu’un long discours, reportez-vous à l’enca- 
dré en fin de rubrique. 


Mocao à ; i 
Edité por Famar 
Pour Atari STISTE/TT et MEGA STISTE 


Ecran monochrome 
j Prix: 250 For 





La Rédaction El 


maine nb] - 


1. Nouveau logiciel de création et de résolution de mots croisés. Préjudice. - 2. 


Cotonnera. - 4. Expulsera brusquement de l'air. - 5. Note. Vieille génisse. Vallée dans le 
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INITIATION 


Je suis un nouvel Atariste depuis deux 
mois, et j'aimerais savoir quel langage 
peut-on et doit-on utiliser sur un 520 
STE? 

Il n’y a pas de règle absolue. Tout dépend de 
ce que vous voulez faire et de vos préférences 
pour tel ou tel langage. Le mieux est de vous 
reporter au numéro hors série d’Atari Ma- 
gazine «Guide de la micro créative», où 
vous’ sont détaillées les caractéristiques des 
principaux langages disponibles sur STE. 
Ceci dit, pour profiter au mieux des listings 
qu'Atari Magazine vous propose chaque 
mois, nous vous conseillons de vous procu- 
rer au minimum le GÆA Basic, l'Omikron, 
ainsi que le C. 


Je possède un 1040 STE, et pour des rai- 
sons scolaire de ma fille, je voudrais savoir 
s’il existe une disquette permettant la pro- 
grammation en Turbo Pascal. 

Non, il n’existe pas à proprement parler de 
Turbo Pascal pour Atari. Cependant, vous 
pouvez utiliser Maxon Pascal qui est compa- 
tible avec le Turbo Pascal de Borland. Maxon 
Pascal est édité par Euromatique Technolo- 
gie (tél.: 16 56 92 03 02). 


Lors de l'achat de mon STE se trouvait le 
numéro hors série «Guide de la Micro 
Créative». L'offre encadrée de la page 96, 
«Disquette découverte», est-elle toujours 
valable? 

Oui, cette offre est toujours valable. Il suffit 
d’envoyer au journal un chèque de 60 FE frais 
d'expédition compris, en mentionnant au 
dos du chèque «Disquette Découverte». 


Comment faire démarrer un programme 
.acc. Exemple: Conjug.acc? 

Les fichiers portant l'extension .acc sont 
des accessoires. Vous devez les placer sur vo- 
tre disquette lors du boot, ou sur la racine de 
votre disque dur C. Une fois votre ordina- 
teur lancé, ces programmes apparaîtront à 
l'intérieur du menu déroulant marqué du 


72 


sigle Atari ou nommé Bureau. Il vous suffira 
alors de cliquer sur l’un de ces accessoires 
pour le lancer. 


Comment créer un disque virtuel sur un 
MEGA STE puisque l'instruction «Instal- 
ler un disque» n'existe plus? 

Vous devez utiliser l'instruction «Installer 
un périphérique», après avoir donné un nom 
(par exemple: C) à votre disque virtuel par 
l'intermédiaire du programme Ramdisk. 


Pouvez-vous me dire à quoi correspondent 
les termes V21V22V23.V24 quand on 
veut acheter un modem. Et à quoi servent 
les logiciels télématiques? 

Ce sont des normes définies par le CCITT 
(Comité consultatif international sur le 
téléphone et le télégraphe) qui permettent à 
deux ordinateurs de communiquer à distan- 
ce par l'intermédiaire d’une ligne télépho- 
nique, et de se comprendre lorsqu'ils échan- 
gent des messages. Ces normes définissent, 
avant tout, la vitesse de transmission des in- 
formations entre les deux machines. Le mi- 
nitel, par exemple, utilise la norme V23 ce 
qui correspond à une vitesse de transmission 
de 1200 bauds en réception et 75 bauds en 
émission. 

Les logiciels télématiques, quant à eux, ser- 
vent à organiser les données, à les rendre in- 
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telligibles par le système qui les reçoit et à 
corriger les erreurs de transmission. 


Possédant un MEGA STE, est-il normal 
que le voyant du lecteur de disquette s’al- 
lume dès la mise en marche du STE et 
s'éteigne lors de l’introduction d’une dis- 
quette? 

Cela est tout à fait normal, c’est ce qui vous 
permet de lire les disquettes auto-exécutables 
telles que les disquettes de jeux. 


Je viens d’acheter un 520 ST aussi aime- 
rai-je savoir comment démarrer une dis- 
quette de jeu contenant le fichier «Menu. 


| pre». 


Deux possibilités: ou bien vous dou- 

ble-cliquez sur le programme Menu.prg et il 

se lance normalement, ou bien, si cela ne 

marche pas, c’est que votre jeu est auto- 

exécutable. Dans ce cas, vous devez allumer 

votre ordinateur (ou le booter en appuyant 

sur le bouton de reset) avec la disquette déjà 
installée dans votre lecteur principal. 


Je viens de me procurer un 1040 STE. 
Existe-t-il sur le marché des logiciels ou 
des livres pour apprendre la programma- 
tion et notamment le langage Basic? 

Il existe de nombreux ouvrages pour ap- 
prendre la programmation. En ce qui con- 
cerne le Basic, nous vous conseillons « Auto- 
formation sur Basic ST> de Micro-Applica- 
tion (tél.: 47 70 32 44). 


EMULATION 


Où peut-on se procurer l’'émulateur CPM 
Z80:Tos ainsi que PC-Ditto. 

Existe-t-il des émulateurs Amiga? 

Vous trouverez l’'émulateur CPMZS80 en télé- 
chargement sur le 3615 ATARI et PC-Ditto 
chez Clavius (tél.: 42 62 90 19). 

En ce qui concerne l’émulateur Amiga, il 
n’en existe pas! 


J'utilise, sur mon 1040 STE, un program- 
me PC de notation, avec le logiciel PC- 
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DITTO 2 et MS DOS 3.3. Or, sur PC, 
l'impression est lancée par copie d’écran à 
laide de la touche «Impression», inexis- 
tante sur 1040. Que puis-je faire? 

Tout dépend un peu du logiciel PC que vous 
utilisez! Cependant, vous pouvez essayer de 
lancer l'impression en tapant [Control] [P] 
sur votre 1040. C'est le code généralement 
utilisé sur PC pour les copies d'écran. 


VIDEO 


Existe-t-il un ouvrage développant les ap- 
plications vidéo du 520 STE? 

À notre connaissance, il n'existe aucun ou- 
vrage de la sorte. Mais comme Atari Maga- 
zine presse le moindre de vos désirs (!), vous 
trouverez les réponses à vos questions dans 
le dossier spécial vidéo de ce numéro. 


Possèdant un caméscope Sony 8m/m et le 
matériel nécessaire pour effectuer des 
montages en cassette VHS, j'ai fait l’acqui- 
sition d’un codeur RVB/PAL: le CP Ata- 
ri, pour effectuer des animations de titres 
avec un 1040 STF. Il se trouve que ce co- 
deur n’a qu’une sortie vidéo. Utilisant 
DCK et Spack, il est navrant de ne pas 
pouvoir enregistrer le son. Serait-il pos- 
sible d'effectuer un branchement supplé- 
mentaire sur ce codeur à partir de la fiche 
DIM? 

Il n’est pas possible d'enregistrer le son à par- 
tir du CP Atari. En revanche, cela est tout à 
fait réalisable à partir du CP 10 (codeur 
PAL) ou du CS 10 (codeur Secam) commer- 
cialisés par Satellite et Télévision. Cette so- 
ciété, qui ne commercialise plus le CP Atari, 
est prête à vous échanger votre codeur con- 
tre l’un des deux modèles cités ci-dessus, 
moyennant une participation financière 
établie sur devis. 


COMMUNICATION 


Je possède un 1040 STE et je voudrais sa- 
voir quel est le prix d’un null modem, et 
quels sont les logiciels qui permettent de 
transférer des données entre un ST et un 
PC? 

Un null modem, pour les lecteurs qui ne sa- 
vent pas ce que cela signifie, est un câble qui 
se branche sur le port série de deux ordina- 
teurs, leur permettant de communiquer sans 
utiliser de modem. Un tel câble vaut dans les 
150 F selon l'endroit où vous l’achetez. 

Pour ce qui est des logiciels de transfert ST/ 
PC, vous pouvez utiliser n’importe quels lo- 


giciels de communication qui utilise le pro- 
tocole Kermit. Côté ST, on peut citer Uni- 
term (disponible en téléchargement sur le 
3615 ATARI), ZZCOM et Emulcom. 


Comment brancher directement deux 
1040 ST pour communiquer entre eux 
sans passer par la ligne téléphonique? 

Vous pouvez le faire de trois manières. Via la 
prise parallèle, la prise série ou la prise midi. 
Cependant, nous vous conseillons d’utiliser 
la prise série qui constitue sûrement le mo- 
yen le plus simple pour arriver à vos fins, 
puisqu'il existe déjà un protocole de transfert 


(Kermit) pour gérer ce type de liaisons (utili- 


sez le programme Uniterm disponible en 
téléchargement sur le 3615 ATARI). Ce qui 
n’est malheureusement pas le cas pour les 
liaisons parallèles et MIDI pour lesquelles 
vous seriez obligé d'écrire vous-même le pro- 
gramme. » 


Existe-t-il en téléchargement, ou comment 
me procurer, un logiciel de transfert ST à 
Portfolio et vice versa par interface pa- 
rallèle? 

Un logiciel de ce type n'existe pas en télé- 


chargement, mais vous disposez de Folio- 


Link en vente chez MC3. 
(él: (16) 92 57 99 99) 


Ne possédant pas de minitel comment 
puis-je le remplacer par mon Atari? Je pos- 
sède un 520 STF modifié 1040. 

Il vous faut un modem compatible V23 
(norme de transmission minitel), disponible 
chez certains revendeurs informatique (par 
exemple: Arobace, tél.: 42 23 50 44), que 
vous brancherez sur le port série de votre 
STE. 


MATERIEL 


Je possède un ordinateur 1040 STF et je 
me sers du Basic GFA 3.50. J'ai acheté une 
imprimante Philips NMS 1453 24 aiguil- 
les, compatible Epson. Or, pour faire une 
copie d’écran avec l’instruction Hardcopy 
j'obtiens une image écrasée de 2 à 3 cm de 
hauteur. Que se passe-t-il? Que dois-je 
faire? 

Vous avez sûrement oublié de configurer vo- 
tre imprimante dans le mode Epson. En ef- 
fet, bien que votre imprimante soit compati- 
ble Epson, ce mode n’est pas sélectionné au- 
tomatiquement. 

Vous devez régler les switchs de l’impriman- 
te pour qu’elle fonctionne dans ce mode. Re- 
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portez-vous à la documentation de votre im- 
primante pour effectuer les réglages switch 
nécessaires. 


Disposant de disquettes IBM PC, je vou- 
drais savoir si je peux les lire sur mon 520 
STE. Comment faut-il que je m'y prenne? 
Faut-il une adaptation spéciale, si oui la- 
quelle? 

Vous pouvez directement lire vos disquettes 
formatées MS-DOS (IBM PC) sur un 520 
STE à condition que ces disquettes soient 
formatées en 720 Ko. Cependant, attention, 
l'inverse n’est vrai que si vous disposez d’un 
TOS supérieur ou égal à la version 1.4 lors 
du formatage de vos disquettes. 


J'ai essayé de faire une copie d’un jeu. Cela 
a raté, rien d’anormal, mais la disquette 
originale, bien que protégée contre l’écri- 
ture, a été endommagée juste après. Est-ce 
une coïncidence ou la protection ne se- 
rait-elle pas efficace? 

Cela ne peut-être qu’une coïncidence car les 
ST ne peuvent absolument pas écrire sur 
une disquette protégée en écriture de façon 


physique. : 


Un Syquest amovible installé sur Mac 
est-il adaptable sur Atari et avec quelles 
modifications ou type de cordon?L'inver- 
se est-il possible? 

Si votre lecteur Syquest est à la norme SCSI, 
il est utilisable sur ST par l'intermédiaire 
d'un adaptateur ICD SCSI vendu par 
Power Computing (tél. 43 57 O1 69), qui 
transformera le port ACSI de votre ST en 
port SCSI. 


J'habite à Nice et je possède un 520 STE 
avec des Rom V.1.6 qui sont complète- 
ment buggées. Où puis-je faire faire un 
update afin de pouvoir utiliser mon se- 
cond lecteur? 

Pas besoin de faire d’update. Il vous suffit 


d'utiliser l'utilitaire STEFIX (disponible en 


téléchargement sur le 3615 ATARI) qui cor- 
rige les bugs de ce TOS. Mettez-le dans le 
répertoire Auto de la disquette de boot ou 
du disque dur, et le tour est joué! 


LOGICIELS 


Après avoir chargé GDOS sur Degas, la 
documentation indique que je peux utili- 
ser différentes fontes. Si GDOS est bien 
chargé, en revanche, je ne sais pas com- 
ment accéder à ces fontes? 


Los 


Desk File Set Make Block 














Sur Kspread, par contre, j'arrive bien à la 
page du GDOS, mais j'ai un bug soit en 
cliquant sur la case «Fontes», soit en 
lançant l'impression? 

Pour accéder aux fontes sur Degas, vous de- 
vez double-cliquer sur &TEX» (le grand carré 
à droite de l’écran, sous «Animate»). Une fe- 
nêtre «Font Style» s'ouvre alors, et il vous 
suffit de sélectionner la fonte que vous dési- 
rez. Cependant, il faut que ces fontes soient 
disponibles sur votre disque dur et que vous 
les ayez préalablement définit dans le fichier 
Assign.sys qui se trouve sur la racine de votre 
disque C. Si ce n’est pas fait, téléchargez des 
fontes GDOS sur le 3615 ATARI (par 
exemple: Edipro.ar), ainsi que le program- 
me GDOSDOC.Tos qui est une mini documen- 
tation qui vous apprendra, entre autres, a 
modifier votre Assign.sys en conséquence. 
En ce qui concerne Xspread, tout dépend de 
la version que vous possédez. Seule la der- 
nière version (la 4.19) gère parfaitement, et 
sans bug, le GDOS. 


Jai téléchargé, via le minitel, un program- 
me xxxx.Tos. Après décompactage, au lan- 
cement du xxxx.Pre, j'obtiens le message: 
«ERREUR TOS #35». Pouvez-vous me di- 
re: ce que signifie ce message, s’il existe un 
ouvrage répertoriant toutes les «ER- 
REURS TOS» et expliquant à quoi elles 
. correspondent et comment y remédier, et 
enfin où se procurer un tel ouvrage? 
Ce message signifie «Ne peut plus ouvrir de 
fichier». Ce qui veut dire que le télécharge- 
ment est sûrement mal passé et que le pro- 
gramme est donc buggé (techniquement l’or- 
dinateur pense avoir déjà ouvert trop de fi- 
chiers pour pouvoir en ouvrir un de plus). 
Pour en savoir plus sur ces vilains petits mes- 
sages, vous pouvez vous reporter à l'ouvrage 
édité par Micro Application (tél.: 47 70 32 
44): «Le Livre du développeur» tome 1, au 
chapitre traitant des vecteurs d’interrup- 
tions. 
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Existe-t-il un utilitaire 
pour pouvoir choisir le 
dossier auto au démarra- 
ge (avec les touches de 
fonctions par exemple)? 

Non, il n'existe pas de tels 
utilitaires à notre connais- 
sance. En revanche, il en 
existe pour sélectionner 
quelques fichiers du dossier 
Auto seront chargés, ce qui 
revient au même, à peu de 


seillons le tout nouveau Xhoot de chez Aro- 
bace (tél.: 42 23 50 44), dont nous vous par- 
lons en «Dernière minute» dans ce numéro, 
ou le très bon SPBT72.Tos (Swperboot ver- 
sion 7.2) disponible en téléchargement sur le 
3615 ATARI. 


Existe-t-il un logiciel, fonctionnant sur 
1040 STE, permettant de vérifier des 
grilles de loto en comparant le résultat 
d’un tirage avec des grilles préalablement 
mémorisées sur disquette? 

Non, il n'existe pas à notre connaissance un 
logiciel dédié à ce genre de problème. Cepen- 
dant, avec beaucoup d’astuces et de patience, 
vous devriez pouvoir utiliser un tableur 
pour effectuer ce type de besogne. C’est 
théoriquement réalisable, mais pas gagné 
d’avance! 


J'ai acheté un logiciel de création de jeux 
STOS mais en l’essayant, je me suis aperçu 
qu’il n’était pas compatible avec mon 520 
STE. Que puis-je faire? 

En fait le STOS que vous avez acheté est to- 


Super Boot -- Startup 


[--- futoboots --] 
50_68HZ 













STEHD 





chose près. Nous vous con- 
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talement compatible avec votre 520 STE. 
Vous devez posséder la version 1.62 du TOS, 
et c’est avec elle que le STOS n’est pas com- 
patible. Pour y remédier, il existe deux pro- 
grammes, disponibles en téléchargement sur 
le 3615 ATARI, qui corrigent ce petit défaut 
du TOS 1.62. Il s’agit de Comp162.Tos et de 
STOS162.Tos. Rassuré? 


GRAPHISME 


Je possède la version 2.24 de Neochrome. 
Si je clique sur «disque» pour charger une 
image, je n'arrive qu’à sauver. Comment 
dois-je faire pour charger une image? 

Vous devez utilisez le deuxième bouton de la 
souris (le droit) quand vous cliquez sur 
«disque». Un sélecteur de fichier apparaît 
alors et vous choisissez l’option de charge- 
ment. 


Je suis bloqué en basse résolution sur 1040 
STE branché sur ma télé. Les change- 
ments effectués sur le menu «Options» ne 
sont pas conservés. Que faire? 

Essayez tout d’abord de «Sauvegarder le bu- 
reau». Si cela ne marche pas, c’est que vous 
disposez d’une version buggée du TOS ver- 
sion 1.6. Utilisez le programme STEFIX dis- 
ponible en téléchargement sur le 3615 ATA- 
RI. Placez-le dans le dossier Auto, il corrige- 
ra le bug en question. 


Est-il possible de convertir une image De- 
gas ou Neo en un format lisible par un 
Mac (avec Mac Paint ou Mac Draw par 
exemple)? 

C’est tout à fait possible. En effet, le pro- 
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LETITEEEENT TL 


gramme Neochrome permet de sauvegarder une image au format Iff 
qui est reconnu par les PC et les Mac. 

Et comme vous pouvez aussi charger une image Degas avec Neo- 
chrome... pas de problème. 


Je viens de recevoir la disquette Découverte. Le programme 
Neo sautille sans arrêt, les choix recouvrent l'écran én trois 
exemplaires horizontaux, et si l’on clique sur le crayon, puis Es- 
cape pour avoir l’image plein écran, le dessin se fait trois fois. 
Est -ce normal? 

C'est tout à fait normal. Cela est dû au fait que le programme Neo 
passe en affichage 60 Hz, alors que l'écran est prévu pour du 
50 Hz. Il vous suffit de régler la synchronisation verticale de votre 
moniteur (ou de votre téléviseur), grâce au bouton prévu à cet effet, 
pour que tout rentre dans l’ordre. 


3615 ATARI 


Avec Emulcom3 et un 520 STE, je ne peux pas télécharger un 
programme qui dépasse 3 Ko. Quelle est la démarche à suivre? 
Que choisir comme configuration et paramétrage? 

Votre problème vient du fait que vous n’utilisez pas un minitel bi- 
standard (avec modem retournable). 

Vous devez l’échanger contre un modèle 1B, 12, ou 2. 

Par ailleurs, vous devez utiliser le protocole CCETT pour téléchar- 
ger sur le 3615 ATARI. 


Dans Atari Magazine n° 30, page 90, je ne peux pas charger le 
fichier ASX car lorsque je frappe ces initiales, le serveur ne re- 
connaît pas ce logiciel. Quel est son nom exact? Idem pour 
ARCSHELL 3.1, METRICON, IDCPX, etc. 

Pas de panique, il vous suffit de taper leur nom en minuscule. C’est 
d’ailleurs ce faut faire désormais pour télécharger tous les nouveaux 
logiciels du 3615 ATARI. 


Est-il possible de télécharger des programmes pour ST avec un 
PC pour ensuite les utiliser avec un ST? 

C’est tout à fait possible à condition que votre PC soit équipé d’un 
lecteur 3 pouces 1/2 et que vous formatiez vos disquettes en 720 
Ko, de manière à ce que votre ST puisse relire les disquettes conte- 
nant les programmes téléchargés grâce à votre PC. 

La Rédaction pal 












Pour commencer, 
créez VOS MOTCEAUX... 


…dessinez, peignez, 
gommez... 

























…rassemblez toutes 
vos créations dans 
un script interactif. 


… lancez le cours: 
apprendre, s'amuser 
seul ou entre amis. 


Prix : 1090 FE TTC 


* M.A.O. : Musique Assistée par Ordinateur 
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KAPPELLMEISTER 


Vers le multimédia 





Kappellmeister est un nouvel 
et fantastique outil interactif 
de programmation dédié 

à la musique, à la partition et 
au graphisme sur STE. Un 
programme pédagogique et 


multimédia. 





Le menu d’entrée. Il suffit de cliquer sur les icônes. 





K appellmeister est un logiciel dédié à 
l’enseignement musical. L'idée de son 
auteur, Stéphane Cabanis, a été de rassem- 
bler un certain nombre de modules logiciels, 
afin de faire un outil pédagogique permet- 
tant aux professeurs de musique de conce- 
voir eux-mêmes l'application informatique 
de leur méthode pédagogique. 

Le premier obstacle à franchir était donc de 
réaliser un outil de programmation simple, 
alliant l’image (la partition), le dessin et le 
son. De plus, pour que ce système soit 
simple, il fallait trouver une méthode de 
programmation facile utilisant les différents 
modules. 

La méthode adoptée est le principe des cartes 
interactives, des boutons que l’on peut pro- 
grammer soi-même, le tout organisé autour 
d’un script, c’est-à-dire une forme d’arbores- 
cence représentant l’enchaînement et la suc- 
cession des différentes cartes. 

Kappellmeister comprend donc différents 
modules, intégrant un éditeur de mélodie, le 
Jardin Musical, et un logiciel de dessin per- 
formant appelé le Jardin de l'Artiste. 


Le synoptique 
de Kappellmeister 


Le script correspond au moteur de l'applica- 
tion, c’est un fichier contenant le scénario, 
des cartes graphiques et une programmation 
détaillée. Le professeur peut concevoir un 
script correspondant à une inéthode musica 


le: la méthode rose pour les débutants au 
piano, une méthode de Jazz beaucoup plus 
complexe ou encore une méthode de sax ou 
de guitare. L'aspect modulaire de la program- 
mation permet de créer des bibliothèques 
d'objets, de cartes ou de cours. Une fois le 
cours créé, ce dernier peut être distribué et 
exécuté par les élèves grâce au module 
d'exécution «Runtime» permettant d’utiliser 
le produit fini sans faire appel à quelque pro- 
grammation que ce soit. C’est la partie con- 
sommateur par opposition à la partie 
créateur. Une licence de faible coût sera 
nécessaire pour commercialiser une applica- 
tion avec le Runtime. 


La création du Script 


Le mode de création du script fait appel à 
deux modules. Le premier permet de struc- 
turer le script, c’est l’algorithme, le second 
permet d'éditer les cartes. Le script est 
matérialisé par un fichier sur disque conte- 
nant tous les éléments qui seront utilisés par 
le cours et donnant accès aux éléments pro- 
grammes. 

Le script peut contenir jusqu’à 99 cartes 
d’objets actifs ou inactifs, 99 sources de pro- 
grammation (une par carte), un fichier de 
ressources contenant des objets différents tels 
des blocs graphiques, des sons, des messages 
personnalisés, et un fichier d’algorithmes 
précisant l’organisation des différentes cartes 


formant le cours. 





Création 
de l'algorithme 


La façon dont est organisée l'application 
rappelle un peu la programmation des pre- 
miers synthés DX7 Yamaha. La différence 
est qu'ici la programmation est facile, à la 
manière d’un jeu de dominos. 

En fait, on détermine l’assemblage des cartes 
entre elles, d’où la nécessité-de savoir ce que 
l'on va faire. Une des meilleures façons de 
procéder est de définir d’abord sur une feuil- 
le de papier l’organisation du cours et le 
projet, pour ensuite passer à l'arborescence 
des cartes. 

Le sens vertical correspond à l’achemine- 
ment immuable du cours. Il s’agit des cartes 


_d’Axe. Les cartes secondaires, appelées Aux, 


sont des embranchements aussi divers que 
variés, se conduisant comme des sous-cha- 
pitres. 

Vous pouvez modifier cette arborescence, 
ajouter des cartes Axe ou Aux, dans la limite 
définie au chapitre précédent, et en suppri- 
mer en faisant très attention à ne pas détrui- 
re l'arborescence. Un certain nombre de 
règles sont gérées par le programme 
lui-même. 


L'éditeur de carte 


Après avoir sélectionné une carte dans la 
fenêtre d’algorithme en double-cliquant sur 
l'icône correspondante, vous pouvez définir 
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son contenu. Un certain nombre de modes 
sont disponibles: le mode pour l'édition des 
notes de musique et des signes sur la carte, le 
mode sélection pour déplacer et copier des 
éléments, le mode Clic pour sélectionner un 
endroit précis de l'écran, le mode d’Allonge- 
ment pour modifier la taille d’un objet, le 
mode Gomme, le mode Infos qui donne des 
informations sur les objets cliqués, le mode 


Programme pour l'édition du pas de pro- 


gramme de l’objet cliqué, un mode Test et 
un mode de recouvrement gérant le premier 
et l'arrière plan. 


Mode de saisie 


C'est le mode d'édition par excellence, la 
souris est visualisée sous la forme d’une no- 
te. En appuyant sur [Esc], on obtient une 
boîte à outils affichant les signes musicaux 
utilisables. Cinq boîtes à outils de 40 sym- 
boles maximum sont accessibles de cette 
façon, ce qui donne un environnement très 
complet de près de 200 symboles musicaux, 
notes, chiffres, altérations, objets, portés, liai- 
sons, etc., disponibles en taille standard et 
taille «guidon» (miniature) pour composer le 
graphisme des pages/cartes. 

Des aides à l'édition sont prévues comme 
l'aimantation des objets par rapport à une 
grille (résolution 3 points horizontal, 4 
points vertical) ce qui permet de placer les 
objets de façon très précise en validant l’ai- 
mantation horizontale ou/et verticale . Cer- 
tains éléments de graphisme, par exemple les 
liaisons, sont des objets composés, c’est-à-di- 
re qu’il demandent plusieurs points d’ancra- 
ge. Là aussi, l'édition de ces objets complexes 
se fait très facilement et très précisément, 
Des groupes d'objets pourront être sélec- 
tionnés, déplacés, copiés en carte de bloc, 
sauvegardés et rechargés par la suite. Des gra- 
phismes, des images et des textes peuvent 
être intégrés sur la carte. De nombreuses res- 
sources sont déjà offertes avec le logiciel. 
Cet ensemble de fonctions ultra précises et 
très complètes permet une édition extrème- 
ment souple du graphisme de la carte. 


Les objets actifs 


Ces objets correspondent à des zones actives 
sur l’écran, par exemple un bouton, une ima- 
ge pouvant générer un message, ou une parti- 
tion générant une musique lorsqu'on clique 
dessus. 

Le menu «Objet» vous permet de choisir 
bouton, bouton plus texte, zone d’écran, 





Fichier 


| Script | 


| Créer carte Axe “A 
Créer carte Aux °B | 


Détruire carte °D 


Options Script ‘I 


message, musique. En mode Programme, ce 
qui correspond au langage de programma- 
tion, il suffit de cliquer sur le bouton ou la 
zone créée pour obtenir une fenêtre qui in- 
diquera le numéro de la ressource correspon- 
dant à l’objet. De plus, différentes fonctions 
indiquent que le fait de cliquer sur un bou- 
ton peut entraîner diverses réactions. 


: 1 s 
«Action» est lié à un message Ou à UNE Mur - 


sique (suffixe .SND) qui sort sur le monitor 
audio du STE. Une sortie MIDI est en cours 
d’implémentation. «Sortie» entraîne l'affi- 
chage de différents menus permettant de di- 
riger l’enchaînement vers l’une des pages 
d’Axe suivante, vers l’une des pages AUX, 
ou de déterminer la fin du script pour le re- 
tour au menu principal. 

C’est donc ici qu'est créée la logique d’en- 
chaînement des cartes. L'option «inactif» 
mettra l’objet en sommeil. Vous pouvez ain- 
si créer facilement des zones actives sur 
l'écran, sur les images, sur les portées, n’im- 
porte où, visualisées ou non, où il suffira de 
cliquer pour afficher un message, passer sur 
une autre carte, lancer une musique, etc. Les 
ressources correspondantes seront créées avec 
le menu «Objet». Les ressources (textes, mu- 


/\ Fichier : Edit : Mesure 


LETHET LE 


Ecouter 














Créatin des 
cartes d’Axe à 
partir 


Rene El desquelles vous 


ouvez établir 
a structure du 
script. 


A 


siques, messages ou images) sont, quant à 
elles, affectées à un numéro de ressource 
spécifique, c’est-à-dire un identificateur actif, 
puisqu'un menu «Pop-Up» permet de choi- 
sir jusqu'à 32000 ressources système par 
bond. Une bibliothèque de ressources peut 
être organisée de la façon suivante, 1 à 127: 
ressources système susceptibles d’être four- 
nies par Kappellmeïster, de 128 à 255: les res 
sources courantes utilisateur; de 256 à 511 les 
ressources accessoires; de 512 à 1023 les res- 
sources pour l'édition directe du, texte à 
l'écran; de 16000 à 32000: l’archivage. 


Kappellmeister fait appel à des formats spéci- 
fiques concernant les morceaux de musique 
et les images. Le Jardin Musical est un modu- 
le logiciel intégré permettant de créer des 
mélodies ou des morceaux de musique sur 
trois voies monophoniques (correspondant 
au synthétiseur sonore du STE), et de les 
sauvegarder au format Kappellmeister afin 
de pouvoir les utiliser dans un script spéci- 
fique. Les morceaux de musique sont sauve- 
gardés en .PAR (partition) ou en .SND. .PAR 


Le Jardin Musical. 
C'est un 
séquenceur 
graphique 3 voies 
qui permet de 
construire vos 
illustrations 
musicales. 


PO 


ml 





Un écran créé avec l'Atelier de l'Artiste. 


est une sauvegarde du travail d'écriture en 
cours, alors que .SND produit un fichier 
plus sophistiqué, prêt à être inclu dans un 
script. 

Le suffixe . SND est mal choisi, car il peut en- 
traîner des confusions importantes pour 
l'utilisateur de logiciels musicaux utilisant 
déjà des . SND, Satellite par exemple. L'impor- 
tation et la sauvegarde du format standard 
MIDIFile devraient être implémentées dans 
une prochaine version. En attendant, pour- 
quoi ne pas utiliser directement le suffixe 
.MID! Ce séquenceur graphique très simple 
comporte une palette d'outils puissante qui 
travaille sur l'écriture et l’édition de la parti- 
tion/séquence. L’écoute en MIDI est possi- 
ble. Le canal MIDI peut être réglé différem- 
ment pour chaque portée. 


L'Atelier 
de l’Artiste 


Il s’agit ici d’un logiciel de dessin bitmap, 
compatible avec Degas Elite. On a la possibi- 
lité d'y importer/exporter des images ex- 
ternes au standard Degas. Par la suite, elles 
seront sauvegardées au format BLK1 de 
Kappellmeister, pour pouvoir être intégrées 
sur une carte, 

Attention, le format étant légèrement plus 
petit que le PI3, une partie des images 
chargées en PI3 ne sera pas affichée. 

De nombreux outils sont disponibles, 
crayon, aérographe, colle, masque, etc. La pa- 
lette est très complète et bien élaborée. Les 








textes peuvent être édités selon différents 
styles. Les options «Loupe» et «Remplissage» 
sont prévues. Les modes d’édition sont nom- 
breux avec un mode de recouvrement, un 
mode dessin transparent, un mode d’inver- 
sion des points communs à l’outil dessiné et 
à l’image déjà affichée. 

Quant au tableau de bord, il comporte 
toutes les options de formatage, réglage du 
volume sonore, réglage de l’horloge, ainsi 
que le réglage du mode «Standard» qui per- 
met la programmation. La protection d'accès 
par mot de passe verrouille votre travail de 
programmation. 


Le mode utilisateur 


Le mode «Cours», permet l’utilisation ou la 
consultation d’un cours. Nous avons vu 
jusqu'ici tout ce qui permettait de construire 
un cours ou plutôt une pile de cartes, nous 
arrivons à la partie «consommation» ou con- 
sultation. En cliquant sur l'icône «Cours», 
l'utilisateur arrive directement sur la pre- 
mière carte de la pile que vous aurez préala- 
blement fabriquée. Vous avez ainsi crée la 
première page de la méthode rosel 

Le mode «Exécution» regroupe toutes les 





Des questions? 
3615 ATARI bal Keyboard 





fonctions donnant à l'utilisateur la possibi- 
lité de lancer un script (cours), de le suivre 
intégralement ou en partie, puis de retourner 
à la page principale. Aucune programmation 
peut être effectuée dans ce mode. 
L'utilisateur a accès à des dossiers généraux, 
particuliers ou individuels, consultables 
après avoir tapé son nom ou un pseudo, 
L'intérêt du dossier individuel est de propo- 
ser à chaque élève un document séparé, 
adapté à son niveau. 


Conclusion 


Kappellmeister est un nouveau type de logi- 
ciel sur STE, limité uniquement par l’imagi- 
nation des futurs auteurs. 

La programmation utilisant le concept des 
piles et des cartes, les outils de création sono- 
re et de création d'images sont faciles à utili- 
ser. Présenté à l’origine pour l'élaboration de 
cours de musique, Kappellmeister peut servir 
À bien des choses. Livres didactiques, notices 
d'explication du fonctionnement d’un logi- 
ciel, cours divers, etc. La notice d’explication 
de Kappellmeister peut elle-même être une 
pile. L'importation des images au format De- 
gas Elite facilite de nombreux transferts, il 
ne manque à ce logiciel que l’importation/ 
exportation du format MIDIfile pour être 
totalement complet. Pourquoi ne pas inté- 
grer l'importation d'échantillons qui per- 
mettrait alors d'utiliser lés sons des nom- 
breux Sountrackers du style .AVR, .SMP ou 
.IFF, où même des échantillons au format 
Sample Dump Standard. Réjouissez-vous, 
car la prochaine version de Kappellmeister 
pourrait nous réserver de bonnes surprises. 
Kappellmeister, c'est une révolution en 
marche. 

AU Jollyson pal 


Kappellmeister 
Distribué par SMI 
Pour Atari ST 


(étendue à 1 Mo ou plus}/STE/TT 
écran monochrome 


Prix: 1 090 F. 
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ADSPEED ST 


POWER DRIVES 


*720 Ko Formatés 
*Silencieux,Fiable,Economique 
*Garantie 12 Mois 


PC720 Alimentation 220 V.....…..… 239 Frs 
PC720P Alimentation port Joystick..499 Frs 
PC7201 Lecteur interne 720 Ko... 399 Frs 
PC7221 Lecteur interne face Atari,,,,,,429 Frs 


BLITZ TURBO 








Blitz est la solution parfaite de Backup qui 
copiera la plupart des disquettes ST plus vite 
que votre bureau GEM ou d'autres 
copieurs.Blitz copie une disquette simple face 
du lecteur interne vers le lecteur externe en 23 
sécondes(41 secondes pour une double face). 


200 Frs 


LECTEUR PC720 B 


De la nouvelle génération des lecteurs, 
nous vous proposons le plus puissant. 
Lecteur externe ; blitz incorporé ; 
freeboot:antivirus dans un même 
boitier.Une alimentation externe est 
livrée en standart. 730 Frs 





EMULATEURS VORTEX 


ATONCE-PLUS 16 MHZ 1600 Frs 
Adaptateur mega ST/STE NC 
ATONCE 386 SX pour Mega 

STE / ST /STE 2970 Frs 


REVENDEURS 
CONTACTEZ NOUS!!! 


Le transport de nos produits est a la 
responsabilite de nos clients aucuns 
remboursement ne pourra etre consenti . 


CO 








DISQUE DUR 900 B 





Power Computing est fier de vous 
présenter sa serie 900B.De la taille d'un 
lecteur 31/2.Ce disque dur est 
silencieux et ne necessite pas de 
ventilateur.ll est fourni complet prét a 
fonctionner.Existe en 50Mo et 100Mo 

105 Mo 3990 Frs 


DISQUE DUR 900 





*Port entrée/sortie 

*Horloge optionelle 

*ventilateur fourni 

*capacité allant de 40 Mo a 200 Mo. 
*Fourni avec une interface ICD scsi. 


*lintegrable dans un Mega ST. 
114 Mo 3990 Frs 


MULTIDRIVE 51/4/31/2 


Lecteur combinés comprenant un 31/2 
et 51/4 Un câble permet d'utiliser les 
deux lecteurs et votre lecteur interne.Le 
lecteur 51/4 est commutable 40 ou 80 
pistes idéal pour utiliser avec votre 
emulateur PC. 1990 Frs 





HORLOGE EXTERNE 


Horloge externe avec sortie 





249 Frs 
Horloge externe sans sortie 

199Frs 

99 Frs 


FREEBOOT 





Accélérateur 16 Mhz 
*Fonctionne avec tous STF 
*32 Ko de Rom statique 
*16 Ko de mémoire cache 
*Possibilité de modifier la 
vitesse entre 8 et 16 Mhz. 





1600 Frs 
CARTE ICD SCSI 
ICD microSCSl 750 Frs 
pour les Mega ST 
ICD addSCsSl 950 Frs 


avec sortie DMA IN/OUT 

ICD addSCSli Plus 1030 Frs 
avec une horloge sauvegardée 
par pile. | 


EXTENSIONS RAMS 


Toutes nos extensions sont sans 
soudures. 

Mega ST1 ,2 et STF: 
2 Mo EXT 4 Mo 

4 Mo 

520 STF en 1 Mega: 
0,5 Mo 

STE: 

Sim 1Mo 80 ns 


SOURIS 


Souris Optique+Tapis: 
.310 Frs 


Souris Mecanique 
(atari/amiga) 
130 Frs 


PROMOTIONS: 


299 Frs 


999 Frs 
2199 Frs 


450 Frs 
295 Frs 





Ultimate Ripper : 
Ripper + Ring 399 Frs 
Ram 44256 / 41100 55 Frs 


Disquettes 31/2 3,50 Frs 





NTACTEZ NOUS POUR LES DERNIERES PROMOTIONS 


Desk File Edit 


| Slop Bass 
| | Drums 


2120 





Quand la musique devient simple 





Les prises MIDI du STE ouvrent un monde fantastique aux 
musiciens, aussi bien professionnels que débutants. laissez-vous 


guider vers la maîtrise de ces fabuleux outils. 





râce aux progrès techniques, la pro- 

duction musicale a aujourd’hui radica- 
lement changé sa façon de travailler, l’infor- 
matique et les synthétiseurs permettant un 
confort de travail hors pair. Ils apportent 
aussi une nouvelle créativité qui s'exprime à 
travers des musiciens comme Jean-Michel 
Jarre, Eric Serat , Art of Noise et bien d’au- 
tres. Ces techniques ont permis une démo- 
cratisation de la composition et de l’arrange- 
ment auprès de musiciens amateurs moins 
fortunés et cela grâce aux prix tout à fait 
abordables de certains synthétiseurs et du 
STE. 
C’est pour vous aider à bien comprendre et 
à bien maîtriser cette technique, que démar- 
re, à partir de ce mois, une initiation au MI- 
DI qui vous permettra d'exploiter au maxi- 
mum ses immenses possibilités. 


La genèse 


Le synthétiseur apporte de nombreux inté- 
rêts. Depuis la création ou limitation des 
sons jusqu’à la réalisation de véritables or- 
chestrations. 

On s’est très vite rendu compte, à la fin des 
années soixante-dix, de l'énorme intérêt de 


Structure Functions Options Mindous 
ARRANGE - M1S0LO.ARR 


connecter ensemble une série de synthéti- 
seurs (un premier jouant de la basse, un 
deuxième de la guitare, un troisième des cui- 
vres, etc.). 

Cette idée exaltante trouve rapidement ses li- 
mites dans des problèmes de communica- 
tion. Seuls les synthétiseurs d’une même 
marque pouvaient communiquer entre eux 
et ainsi être joués ensemble. 


La tour de Babel 


Les dieux constructeurs ont donc donné une 
langue différente à chacune de leur marque. 
Un synthé Moog ne pouvait pas jouer en 
même temps qu’un synthé Oberheim car, 
ne parlant pas la même langue, ils ne se com- 
prenaient pas. Il était quasr-obligatoire de 
s’équiper dans une même marque pour pou- 
voir enregistrer une orchestration avec plu- 
sieurs instruments en même temps. 

C'est au début des années quatre-vingt qu’un 
homme providentiel, Dave Smith, de la fir- 
me Sequential Circuit, proposa à tous les 
constructeurs de l’époque de créer une inter- 
face numérique standardisée entre tous les 
synthétiseurs et cela, quelque soit leur mar- 
que. C’est ainsi que le MIDI, Interface nu- 
mérique pour instruments de 
musique est né. 








un” 


16 CYCLE MODE MIX 


| rreteus 


Un langage 
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Le séquenceur avec ses touches de magnétophone. 





international 


Le MIDI est avant tout un 
protocole standard de com- 
munication entre les diffé- 
rents instruments de musi- 
que. Les prises MIDI ‘ne 
transportent pas la musique 
de façon analogique comme 
sur votre chaîne HIFI. Vous 
ne pouvez pas brancher direc- 





tement un haut-parleur ou un magnétopho- 
ne sur la prise MIDI pour enregistrer la mu- 
sique de votre synthétiseur. Le système fonc- 
tionne comme pour un piano mécanique. 
Des fiches perforées permettent l'exécution 
ou non des marteaux sur les cordes à un mo- 
ment donné selon le défilement de la mu- 
sique. Une note est donc jouée à la seule 
condition que le marteau passe au travers. 
Dans le câble MIDI, les trous et les «non 
troués» sont remplacés par des octets. Ce 
sont donc des ordres de jeu que les machines 
s’envoient. 


Les périphériques MIDI 


Il existe deux grandes catégories d’appareils 
MIDE la première, ce sont les appareils de 
commandes qui pilotent, ‘en envoyant des 
ordres de notes, un générateur sonore, le 
plus connu et le plus couramment utilisé 
étant bien sur le clavier de type Piano. 
Lorsque vous appuyez sur le Ré Dièse du 
clavier, une information «Ré Dièse» est émi- 
se par le clavier de commandes dans le 
réseau MIDI. Tous les musiciens ne sont pas 
des pianistes c’est pourquoi il existe d’autres 
appareils de commandes, comme la guitare 
MIDI qui permet, tout en jouant, de piloter 
des synthétiseurs. On trouve aussi des vio- 
lons, des saxophones, des trompettes, des ac- 
cordéons et des batteries MIDI. Des micro- 
phones MIDI convertissent en informations 
du même type les hauteurs de notes 
chantées. Ce micro ne permet donc pas de 
parler dans un synthétiseur, mais d’inter- 
préter un cœur tels que les chants Grégo- 
riens pour piloter un synthé. 

La deuxième catégorie d'appareils est le géné- 
rateur sonore, appareil de réception d’infor- 
mation MIDI. C'est lui qui va jouer les notes 
après avoir reçu les ordres de jeu. 

Si vous jouez un Mi sur le clavier de com- 
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mandes, pour être exécuté, l’ordre Mi sera 


. véhiculé par le câble MIDI jusqu’au généra- 


teur sonore. 

Quand un générateur sonore se présente tout 
seul dans un boîtier, il est appelé expandeur. 
Lorrsqu’il est muni d’un clavier de com- 


« + 
mandes, c'est un synthétiseur. 


La synthèse 


Les synthétiseurs produisent leurs sons 
(timbres) par un procédé appelé de la «syn- 
thèse sonore». Il existe plusieurs sortes de 
\ 4 A, 6 
synthèse. La première apparaît dans les an- 
nées soixante-dix, c’est la synthèse additive 


ou analogique. Cette technique permet de 


Je suis l’ordre 
note Fs 





réaliser des sons très «synthétiques» éloignés 
de la réalité mais chauds et amples. Elle est 
souvent utilisée pour retranscrire des am- 
biances et fonds sonores (nappes) de violon 
électronique. On la retrouve dans les pre- 
miers albums de Jean-Michel Jarre. 

Au début des années quatre-vingt, l’appari- 
tion du fameux Yamaha DX7 et de la syn- 
thèse FM viennent compléter les synthés 
analogiques. Cette technique est très com- 
plémentaire car elle permet de produire des 
sons plus métalliques, plus froids, et parfois 
plus proches de la réalité dans limitation 
d'instruments réels. 

Mais la perfection de la reproduction de 
sons réels sera atteinte avec la technologie de 
l'échantillonnage où les timbres sont mémo- 
risés de façon numérique (comme sur votre 
disque compact) pour être ensuite rejoués à 
votre guise. 

Toute les techniques de synthèse sont 
bonnes car elle permettent de programmer 
un type de timbre différent. Les musiciens 
achètent plusieurs technologies pour avoir le 
plus de sons de nature différente. Le plus im- 
portant pour juger la qualité d’un synthé 
c'est d’aller l'écouter et d’acheter celui pour 
lequel on a un coup de cœur. 


STE et MIDI 


L'évolution du MIDI a été bouleversée par 
l’arrivée des micro-ordinateurs et surtout de 
la gamme ST. Le STE a été et reste le seul or- 
dinateur à proposer l'interface MIDI intégrée 
en standard. 

Par l'intermédiaire d’un logiciel appelé 
séquenceur, le STE se transforme en ma- 
gnétophone numérique multipiste. Le STE 
enregistre votre morceau de musique et peut 
le rejouer à volonté. Le séquenceur possède 
de nombreux avantages par rapport au ma- 
gnétophone traditionnel. 


T1 permet de corriger à la souris le position- 


nement d’une note, de changer sa hauteur, sa 


Le générateur 
sonore de 
l'ordinateur 
envoie la note 
Fa au 
synthétiseur 
. a la prise 


longueur, sa nuance... sans avoir à rejouer le 
morceau. Il vous donne la possibilité d’être à 
la place du chef d'orchestre, c’est-à-dire de 
construire votre morceau de musique en en- 
registrant d’abord un passage de batterie, 
puis une mélodie au piano, d’ajouter ensuite 
une basse, une guitare, des trompettes, etc. 
Le tout sera rejoué dans la limite du nombre 
de synthétiseurs que vous branchez et de 
leurs possibilités techniques. 

AUjourd’hui, les synthétiseurs sont capables 
de jouer en même temps au moins huit ins- 
truments (timbres) différents. On les appelle 
des synthétiseurs multitimbraux. 

Les séquenceurs sont des outils idéaux pour 
réaliser un montage sonore, dupliquer un 
passage musical ou varier l'exécution ainsi 
que le volume du morceau. Une fois votre 
musique construite, vous pourrez la sauve- 
garder sur disquette et la faire rejouer 
ultérieurement. 


Les éditeurs 
de partitions 


L'outil traditionnel du musicien reste la par- 
tition. Le STE permet d'écrire, de jouer et 
d'imprimer une partition. Les notes peuvent 








être concues sur la portée par l’intermédiaire 
du clavier de commandes ou directement à 
l'écran, avec la souris. 


Les éditeurs 
et librairies de sons 


Le nombre de paramètres pour créer un son 
dans un synthétiseur varie entre trente et 
cent. Les minuscules écrans LCD, fournis 
avec les appareils, rendent souvent fastidieux 
le travail de création sonore, d’où l'intérêt de 
posséder un logiciel qui reprenne et affiche, 
par l'intermédiaire du MIDI, les paramètres 
sur l’écran du STE, d’une manière graphique 
et numérique. 

Le nouveau son ainsi créé peut être renvoyé 
vers l’appareil ou sauvegardé sur une disquet- 
te afin de pouvoir se constituer une librairie 
sonore, 


Les plus du STE 


La puissance du STE permet des applica- 
tions plus poussées. C'est le cas des arran- 
geurs. À partir d’une simple mélodie, l’ordi- 
nateur ajoute automatiquement de la batte- 
rie, une basse, des accords, etc. Selon votre 
jeu, l'ordinateur génère seul des accompagne- 
ments automatiques comme sur les orgues 
électroniques. ; 

On trouve aussi des logiciels de E.M.A.O. 
(Enseignement musical assisté par ordina- 
teur) grâce auxquels on peut apprendre le 
piano, le solfège, le rock, etc. Ces didacti- 
ciels, après avoir donné des explications, 
détectent si vous faites des fautes de notes ou 
de rythme. 


Un univers encore 
en expansion 


Le système MIDI, par sa souplesse, intéresse 
d’autres domaines d’activité comme les éclai- 
rages de spectacle, etc., mais son domaine 
privilégié reste la musique. 

Si la maîtrise du système MIDI est indispen- 
sable aux programmeurs, il ne doit pas être 
négligé par les musiciens, car sans ‘une con- 
naissance du protocole, ils ne pourront pas 
tirer parti des énormes possibilités qu'il 
offre. 

C’est pourquoi, le mois prochain, nous nous 
retrouverons pour continuer à explorer le 
monde merveilleux du MIDI. En attendant, 
nous vous souhaitons une bonne et heureuse 
année musicale. 

Nicolas Jordan = 
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IL EST MIDI A LA VILLETTE 


Les métiers du son à l'honneur 





Plus qu'une simple exposition, c'est un véritable lieu de 
rencontre et de création dédié au son que nous propose la 
Cité des Sciences de la Villette. 





U n musée, des métiers et des hommes, 
tel est le canevas qui a conduit le 
musée des Sciences et des Techniques de la 
Villette à monter une exposition sur les 
métiers du son. Une exposition qui durera 
cinq mois, où chacun pourra découvrir les 
techniques d'enregistrement, les réalités des 
doublages sons, l'importance de la MAO. 
(Musique assistée par ordinateur), ou encore 
les techniques de construction d’enceintes. 
En somme, l’ensemble des métiers du son, et 
non pas uniquement ceux liés à la produc- 
tion ou à la composition musicale. 

Mais attention, cette exposition n'est pas une 
rétrospective; pas de longues vitrines pous- 
siéreuses renfermant les prédécesseurs des 
disques vinyles, pas de galeries de portraits 
des ancêtres du cornet acoustique ou de che- 
min de croix décrivant la fabrication du plus 
gros diamant du monde pour électrophone 
hypocondriaque. Bien au contraire, cette ex- 
position des métiers du son se veut avant 
tout un lieu de rencontre entre le public et 
les professionnels, dans les conditions de tra- 
vail de ces derniers, aussi proches que pos- 
sible de la réalité. Un lieu ouvert, de décou- 
verte, dont le but est de permettre une meil- 
leure appréhension des techniques modernes 
de traitement du son. Tout est vrai et gran- 
deur nature: les techniciens …de vrais techni- 
ciens ou ingénieurs du son, les travaux 
réalisés de vrais maquettes appelées à être 
diffusées sur les ondes. Cela donne un espace 
vivant, où musiciens «amateurs», méloma- 
nes, jeunes en quête d’un métier ou curieux 
des nouvelles techniques, peuvent se faire 
plaisir et dialoguer avec les professionnels. 
C’est aussi un lieu merveilleux, où se retrou- 
ve l'ambiance chaude et feutrée des studios, 
avec les moquettes et les éclairages discrets, 
les reflets satinés des micros sur les consoles 
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de mixage, les oscillations nerveuses des 
vumètres de contrôle. Un lieu de gastrono- 
mie pour les oreilles, baignées par les mixa- 
ges peaufinés et les envoütantes nappes so- 
nores qui sont distillées par les enceintes. 
C’est aussi et surtout, un grand espace per- 
manent et ouvert à tous, où musique infor- 
matique siège aux côtés des techniques tradi- 
tionnelles, où les ordinateurs, et plus particu- 
lièrement les MEGA STE, vous dévoilent 
leur vie intime avec les instruments de mu- 
sique. 

La direction Jeunesse et Formation de la Vil- 
lette est à l’origine de cette exposition. À cet- 
te occasion, nous en profitons pour rendre 
hommage à Francois Vaysse, commissaire de 
cette manifestation et à Christian Cézin, 
chef du projet, pour la qualité de la réalisa 
tion obtenue, bâtie sur un concept très origi- 
nal et fort bien mis en scène. 


A chaque studio 
ses techniques 


L'ensemble est articulé autour de trois stu- 
dios de travail distincts: l’un d’enregistre- 
ment et mixage, l’autre d'informatique musi- 
cale et le dernier servant d’espace polyvalent 
pour des démonstrations de métiers liés au 
son. Tous bénéficient d’un espace clos, en- 
tièrement vitré, relié par un couloir central 
dans lequel sont disposées des bornes de 
communication. 

À votre arrivée, si vous le désirez, un anima- 
teur vous prendra en charge pour vous ac- 
compagner dans votre visite et jamais vous 
n'aurez l'impression de passer pour un ‘in- 
trus, même en pleine séance de mixage ou de 
composition. Les portes vous sont grandes 
ouvertes, et si les studios sont montés en pa- 
rois de verre, c’est pour vous permettre d’a- 


voir une vision globale et permanente et 
non pour servir d’aquarium. Difficile, même 
pour les concepteurs de cette exposition, de 
concilier surface vitrée et qualité acoustique, 
mais il semble bien qu’ils y soient parvenus. 


Un studio 
d'enregistrement 


Le studio d'enregistrement dispose de la plus 
grande superficie, environ 120 m°. Il com- 
porte, outre la salle principale où sont réunis 
console de mixage, magnétophones multi- 
pistes, racks d'effets et moniteurs de contrô- 
le, une salle d’enregistrement où peuvent co- 
habiter plusieurs musiciens, et une cabine de 
prise de son solo, pour les chanteurs, chan- 
teuses ou comédiens. C'est un véritable stu- 
dio, où siègent un ingénieur du son qui dis- 
pose des moyens analogiques et numériques 
des plus modernes. 

Quotidiennement, des maquettes sonores 
sont réalisées avec le concours d'artistes dé- 
butants ou confirmés, dans des styles très va- 
riés. Ainsi, et suivant la programmation ar- 
tistique prédéfinie (voir calendrier des mani- 
festations), vous pourrez assister en direct à 
la réalisation d’enregistrement d'artistes de 
variétés, de groupes de jazz et même à la 
création de dramatiques radiophoniques. Les 
artistes proviennent généralement du studio 
des variétés ou de l’école de Jazz du C.IM. 
(Centre d'informations musicales). Durant 
ces séances de travail, les techniciens présents 
sont à votre disposition pour répondre à vos 
questions. 

Dans cet univers un peu magique, où la tech- 
nique semble prédominer, vous découvrirez 
aussi tout le travail et la patience nécessaires 
pour répondre aux exigences de qualité, qua- 
lité qui semble être le maître mot de ces mé- 
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tiers. Vous assisterez à ces éternels recom- 


. mencements, où l'artiste remet cent fois sur 


le métier son ouvrage, sur les conseils d’un 
ingénieur du son ou de son directeur artis- 
tique, pour une intonation mal placée, une 
syllabe oubliée, une voix mal posée, à moins 
tout simplement, qu’un appareil ait ‘fait 
défaut, Vous entendrez ces phrases fatidi- 
ques: «Allez, on se la refait une fois et c’est 
dans la poche.» 4 
Et inlassablement, l'artiste isolé dans sa cabi- 
ne, repositionne son casque sur la tête, se 
permet un ou deux raclements de gorge, his- 
toire de chasser une lassitude qu'il sent ve- 
nir, ferme doucement les yeux et «se la refait 
une fois!». 


Le studio 
de doublage son 


Dans ce studio, vous découvrirez tous les as- 
pects du traitement sonore liés à la produc- 
tion cinématographique ou vidéo. Vaste do- 
maine, puisqu'il regroupe aussi bien les tech- 
niques de doublage de voix pour la traduc- 
tion de films étrangers que les bruitages, les 
mixages d’ambiances, etc. 

Tout est là, techniciens, film, matériel et ac- 
cessoires de bruitage. 

Vous apprendrez à créer une ambiance, imi- 
ter le bruit du tonnerre ou même, doubler 
un artiste connu. Nous vous recommandons 
d'essayer le doublage. Pour cela, vous aurez 
droit à un ou deux essais, puis, alors que sur 
l'écran se déroule l’action, vous devrez, tout 
en suivant les mouvements de lèvres de l’ac- 
teur ou de l’actrice, lire devant un micro le 
texte qui défile en bas de cet écran. 

C’est difficile mais si amusant de prêter sa 
voix à Jean-Claude Brialy, déguisé en pré- 
posé au guichet. D’autres films permettront 
aux personnes de sexe opposé de s’essayer 
sur les actions de charmantes actrices. Le 


Le MIDI à la 
portée de tous 
les âges. 
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technicien présent, se fera ensuite un plaisir 
de repasser votre performance. 


Un espace polyvalent 


Une des salles accueille divers métiers origi- 
naux liés au son. 

Ainsi, sont ou seront représentés les métiers 
traitant de la fabrication d’enceintes acous- 
tiques, la création d’instruments tradition- 
nels, la lutherie pour les cuivres, les tech- 
niques de mémorisation de sons grâce à des 
outils différents des magnétophones tradi- 
tionnels (Direct to Disk), et même, les nou- 


“ velles technologies nécessaires pour la répara- 


tion ét la maintenance des claviers moder- 
nes, type synthétiseurs ou pianos élec- 
triques. 

D'autres ateliers, ressemblent plus à un 
déballage d'œuvres dignes du musée d’Art 
Moderne, à savoir ces «instruments», pondus 
par certains chercheurs en acoustique ou 
électroacoustique. Drôles d’instruments qui 
sont en général très lourds, très laids et bar- 
dés de pinces à linge, très fragiles aussi, et qui 
produisent tout sauf des sons harmonieux. 


Le studio MIDI, 
une grande réussite 


Si vous doutiez encore de l’influence et de la 
pérennité des ordinateurs Atari dans le mon- 
de de la musique, ou si des esprits chagrins 
vous affirment que les musiciens ont plutôt 
intérêt à s'équiper en ordinateurs de type 
compatible PC pour des travaux de MAO. 
alors allez vite faire une visite au studio MI- 
DI à l'exposition «Les métiers du son». 

Vous y découvrirez toute la réalité de la 
M.A.O. et quelques Atari (trois au total) qui 
gèrent et assignent ce studio MIDI. Bien sûr, 
en regard à la qualité des travaux qui y sont 
réalisés, vous repartirez convaincu que votre 








prochain achat sera un Atari, mais surtout, 
vous aurez enfin compris ce que signifie le 
terme MIDI (après tout ce n’est jamais qu’un 
câble et quelques broches), et cela grâce aux 
explications limpides données par les deux 
artistes qui habitent ce «home studio» géant, 
Raymond Gabriel et Bruno Letord. 

Ces deux musiciens professionnels utilisent 
quotidiennement le MIDI pour la réalisation 
de leurs travaux, et leur enseignement très 


Mail eco A 
d'informatique n musicale 


Console de mixage 

- Tascam M3532 

Magnétophones 

- DAT Fostex D20 

- Platine K7 Tascam W 580 R 
Enceintes de Contrôle 

- Fostex 6301 B 

- Yamaha S 350 XD 

Amplificateur 

- Yamaha PC4002 

Instruments 

Boîte à Rythme Alesis SR16 
Claviers: 

- Ensoniq EPS16 

- Farfisa F80 

- Korg WS 

- Roland JD800, Roland FP8 ï 
- Yamaha PSR6700, Yamaha TG77 
Saxo Midi ; 
Batterie Midi Octapad Roland 
Périphériques 

Boîte d'effets montées en rack: 
-Alesis Midiverb III 

- Korg A1 

- Roland RSP 500 

Egaliseur: 

- Alesis MEQ230 

- Yamaha Q2301 

Patch Midi A880 Roland 
Informatique 

- 2 MEGA STE 4Mo de Ram, 
disque dur 48 Mo interne 

- 2 écrans 14 pouces, monochromes, 
haute définition: SM 144 è 
- 1 imprimante laser SM605 Atari, 300dpi 
- logiciel séquenceur Cubase de Steinberg, 
edité par M.M.S. 

- logiciel éditeur d'échantillons 
Avallon de Steinberg édité par M.M.S. 
- 1 «Music Pack MIDI Atari» comprenant: 
1040 STE, clavier Bontempi, 

écran SM 144, logiciel Big Boss 

- Piano de Rythm’N Soft 





pédagogique vous fera découvrir toutes les 
possibilités que peut vous offrir une station 
MIDI. 


Programmation artistique 


du studio d'enregistrement 











































3 au 6 mars 
Patrice Amate: chanteur 





7 et 8 mars 
Pascal Vallot: musique antillaise 





10 au 12 mars 
Groupe Bocquel Connection: 
Be Bop/Hard Bop 





14 et 15 mars 
Trio Espresso :soul, swing et funky jazz 





21 et 22 mars 
Adaptations sonores de livres pour enfants 


28 et 29 mars 
Big Band de la cité des Sciences: Jazz Rock 


4 et 5 avril 
Surprisel 





T1 et 12 avril 
Sarah Darmanto: une voix … 





14 au 17 avril 
Travaux d'élèves ingénieurs du son 
du Conservatoire national (CNSMDP) 





18 et 19 avril 
Encore une surprisel 





21 au 24 avril 
Gérard Gambus (arrangeur de Bruel) 
Nathalie Gérard: musique et danse 





28 et 29 avril 
CIM Gospel Choir: chorale gospel 
et negro spirituals 





30 avril 
Travaux des élèves des classes 
d'arrangement d’Yvan Jullien 





2 et 3 mai 
The Young Man with a Horn: Jazz doux! 


5 et 8 mai 
Allie Delfau: musicienne, compositeur 
et arrangeur d’Higelin, Souchon. 
Muriel Boisson: chanteuse 





9 et 10 mai 
Patrice Amate: chanteur et danseur 


A ce sujet, Raymond Gabriel a écrit un très 
bon ouvrage concernant la découverte du 
MIDI. N'hésitez pas, lors de votre visite, à 
lui demander cet ouvrage. 

C'est d’ailleurs, en toute connaissance de 
cause qu’il en parle, puisque Raymond Ga- 
briel, toulousain de son état, est un créateur 
qui a déjà produit de nombreuses œuvres 
pour des chaînes de télévision, telles que 
FR3 ou Canal Plus. Et si vous le voyez vire- 
volter d’un clavier à un autre, ne vous 
méprenez pas, Raymond Gabriel a suivi une 
formation de batteur. Quant à Bruno Le- 
tord, il est vient du Conservatoire où il a sui- 
vi les enseignements de percussionniste et les 
classes d'harmonie. 

Ainsi, un batteur n’a aucun mal à s'adapter 
au monde MIDI. D’un clavier Roland, il fera 
sortir des sons de percussions, timbales char- 
leston mais aussi nappes de violons, solos de 
saxo. 

Avec une dizaine de claviers, des échantillon- 
neurs, des ordinateurs Atari, les logiciels C- 
base et Avallon de Steinberg, un octapad 
(sorte de batterie MIDI) et une console de 
mixage 32 voix, l’ensemble ressemble un peu 
à une caverne d’Ali Baba pour musiciens. 
Un seul regret, le fait qu’il n'y ait pas 
d’échantillonneurs de marque Akaï présents 
dans ce studio, sachant qu’ils sont les pion- 
niers et les leaders dans ce domaine, et qu’ils 
sont en général reconnus comme matériel de 
référence. 

Dans cet espace, pas de démonstrations tour- 
nantes où vous auriez l'impression que le 
Grand orchestre du Splendid est caché sous 
la console de mixage. C’est un lieu de créa- 
tion permanente et en temps réel, où, grâce 
au séquenceur Cubase, qui fonctionne sur un 
MEGA STE, vous verrez les séquences se 
créer et s’enchaîner. 

Il est important de remarquer que dans ce 
studio les câbles et la technique n’ont pas été 
cachés. En effet, et c’est l’un des éléments 
originaux de ce studio, les concepteurs ont 
joué la transparence. Vous verrez les câbles 
Midi In et Our, les patches MIDI et pourrez 
poser toutes les questions sur les aspects 
techniques qui risquent parfois de découra- 
ger des personnes intéressées. 

Pédagogues, ils vous expliqueront la réalité 
du MIDI, ce que cela apporte aux musiciens, 
les limites et les domaines d'applications, les 
budgets nécessaires pour débuter, etc. Le tout 
avec des exemples précis, tels celui proposé 
par Atari France, et présent dans ce studio: 
le «Pack MID, construit autour d’un 1040 
STE, d’un écran monochrome haute défini- 
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tion SM144, du clavier grande touche Bon- 
tempi, et du prodigieux logiciel Big Boss Pia- 
no, conçu par la société Rythm’N Soft. 


Comment 
travaillent-ils? 


Comme vous pouvez le constater sur le 
schéma qui décrit le matériel installé, ils dis- 
posent de nombreux claviers, de marques di- 
verses (Roland, Ensoniq, Farfisa). Ceux-ci 
leur permettent de générer des sons et des 
séquences musicales dont les paramètres sont 
ensuite envoyés en code MIDI au MEGA 
STE. Ceux-ci, grâce au logiciel Cubase, l’un 
des meilleurs séquenceurs professionnels du 
marché, de la firme allemande Steinberg et 
édité en France par M.MSS, sont ensuite 
transcris en séquences, sous forme de parti- 
tions visibles en temps réel à l'écran. C'est 
plus long à expliquer qu’à voir: sachez qu'il 
n’y a aucun temps d'attente entre le moment 
où vous appuyez sur les touches du clavier et 
le moment où les notes s'affichent à l'écran. 
C’est du temps réel et c’est sur Atari! 

A noter que le terme partition ne désigne 
pas forcément les partitions en notations tra- 
ditionnelles, à savoir des portées avec noires, 
croches, etc., mais peut aussi être présenté 
sous des formes de notations plus adaptées à 
la lecture et à la création, telles que des zones 
rectangulaires, dont la longueur représente la 
durée de la note. : 
D'ailleurs, ce type de notation est très péda- 
gogique et permet à de petits enfants qui ap- 
prennent, et pour qui-le concept de durée 
d’une note n’est pas forcément évident avec 
les notations en noires et croches, de mieux 
assimiler cet partie du solfège. 

Le logiciel se comporte donc comme un ma- 
gnétophone, à la différence que ce ne sont 
pas les sons en tant que tels qui sont enre- 
gistrés, mais uniquement les codes MIDI. 
Ces derniers, circulant dans une configura- 
tion MIDI (Séquenceur MEGA STE et 
générateurs de sons (claviers)), sont à même, 
au moment de la relecture du morceau par le 
séquenceur, d'envoyer des ordres au généra- 
teur de sons pour qu'il restitue le son réel 
correspondant. Par ailleurs, afin de compo- 
ser une maquette riche et complète, plu- 
sieurs instruments sont nécessaires. Aussi, 
chacun correspond-t-il à une piste, chacune 
étant créée au fur et à mesure, le logiciel se 
chargeant du mixage et de la synchronisa- 
tion. 

Par ailleurs, un séquenceur permet de nom- 
breux traitements sur les morceaux, dont 
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l’un des plus spectaculaires, est la «quantisa- 
tion» qui permet, si on le désire, de reposi- 
tionner correctement les notes par rapport 
aux mesures et donc au temps. Il est possible 
aussi de brancher une imprimante afin d’ob- 


tenir sa partition écrite. : 





Tous les sons ne sont pas forcément générés 


par des pianos ou des synthétiseurs. D’autres 
appareils, tels l’octapad, permettent en frap- 
pant avec des baguettes, sur des surfaces 
caoutchoutées prévues à cet effet, de simuler 
une batterie: les séquences rythmiques se- 
ront faites sur l’octapad, lui-même relié à un 
générateur de sons offrant des sons de per- 
cussions (claviers, expandeurs, échantillon- 
neurs). 

Les expandeurs sont des petites boîtes élec- 
troniques, qui renferment des sons, générés 
ou provenant d'échantillons réels qui sont 
stockés. Les échantillonneurs, quant à eux, 
permettent de prélever un son de la vie cou- 
rante (verre qui se brise mais aussi sons d’ins- 
truments), grâce par exemple à un micro. 
Ces sons sont transcrits en mode numé- 
rique, et peuvent alors être modifiés. On uti- 
lise en général un logiciel, comme Avallon 
sur STE, lui-même relié à l’échantillonneur. 
Une console de mixage, un ampli, des racks 
d’effets et des enceintes permettent ensuite la 
restitution sonore complète et mixée des 
morceaux musicaux crées sur Cxbase. 


«Etre avant tout 
un musicien» 


Raymond Gabriel se définit lui-même com- 
me musicien-bruiteur-percussionniste-com- 
positeur MIDI. 

Beaucoup de termes sont nécessaires pour 
définir l'étendue des domaines d’investiga- 
tion dans lesquels sévit cet artiste. Il enseigne 


également le rythme et les nouvelles techno- 
logies. 


Atari Magazine. Peux-tu me décrire l’itiné- 
raire qui t’a amené au MID/? 
Raymond Gabriel. La force des choses. 


Raymond 
Gabriel, un 
des artistes 
MIDI de 
l'exposition 
«les Métiers 
du son». 


Ayant toujours été fasciné par le monde du 
rythme et des percussions, j'ai d’abord com- 
mencé sans instrument. Pour faire des ryth- 
mes, il faut des sons (ou des bruits, pour moi 
c’est la même chose, tant qu'ils s’intègrent 
harmonieusement). Alors j'ai tapé dans mes 
rmains, puis j'ai pris tout ce qui me tombait 
sous les mains pour produire des sons. J'ai 
aussi utilisé des instruments, car c'est bien 
pratique parfois pour produire des sons. Et 
puis, j'ai acheté ma première boîte à ry- 
thmes. Elle était énorme, 11 kilogrammes, 
mais quel outil fabuleux, ne serait-ce que 
pour apprendre le rythme. Après, les séquen- 
ceurs hard sont arrivés, tel le MC500 Roland 
que j’utilisais, qui était très bien mais très li- 
mité. Je rêvais aussi d’une machine qui me 
permettrait de prendre des sons courants et 
de les détourner pour en faire des instru- 
ments de percussions. Alors, quand cette 
merveille a vu le jour, je me suis jeté dessus. 
C'était l’échantillonneur. 

Puis vint le temps, où fatalement et parce 
que c'était abordable, j'ai acheté mon pre- 
mier Atari qui depuis me suit partout et 
toujours. J'ai complété l'équipement avec 
claviers maîtres, synthés, pads MIDI de per- 
cussion, console de mixage, etc. 
Parallèlement, je compose pour le cinéma et 
la télévision . Comme tous, j'ai joué dans de 
nombreux groupes, j'en ai monté, et j'aime 
par dessus tout créer des spectacles où se 
mêlent musique et lumière, à la recherche 
d’une véritable symbiose. 

A.M. Pour toi, y at-il une différence entre 





0 


un musicien MIDI et un autre non équipé 
MIDP 

R.G. Non, car il faut de toute façon être 
avant tout un musicien! De même, que ce 
nest pas parce que j'achèterai une magni- 
fique boîte de peinture ou un super logiciel 
de dessin que je vais devenir Renoir ou Ma- 
net, de même ce n’est pas en ayant le plus 
bel ordinateur (un Atari bien sûr) et le plus 
gros séquenceur que l’on devient Mozart... 
Ça aide tout simplement. En fin de compte, 
le MIDI dans la musique n’est qu’un gestion- 
naire, tout comme les systèmes de comptabi- 
lité informatiques aident le comptable. 


A.M. Y a-t:il alors une différence au niveau 
de la musique? 

R.G. Si vous pensez que la musique issue de 
système MIDI est plate, uniforme, sans âme, 
alors non. De nos jours, nombre d'artistes, 
et des grands, qu’ils soient dans les domaines 
de la variété, du Jazz et même du classique, 
utilisent le MIDI et personne ne le sait. En 
plus, ce n’est ni un défaut ni un vice. Simple- 
ment un outil qui permet de réaliser plus fa- 
cilement des maquettes, des orchestrations, 
des recherches, etc. Un seul exemple d’appli- 
cation: vous jouez dans un groupe, vous êtes 
cinq et vous répétez une fois par semaine. Si 
vous disposez d’un système MIDI chez vous, 
vous allez pouvoir faire les voix instrumen- 
tales des cinq musiciens, avec basse, batterie, 
sur votre séquenceur. Ensuite, il est plus faci- 
le de trouver un nouvel arrangement, un so- 
lo par exemple. Ce qui fait qu’au jour de la 
répétition, vous pourrez déjà présenter une 
prémaquette qui illustrera mieux votre désir 


Programmation de l'espace 
polyvalent d'animations 


3 au 22 mars 
Maintenance audio 


24 au 26 mars 
Recherche en acoustique 


27 au 29 mars 
Création en acoustique musicale 


14 au 26 avril 
Lutherie bois et archèterie 


28 Avril au 3 mai 
Travail musical de bandes son de films 


5 au 10 mai 
Facture de pianos et d'instruments à vent 
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de jouer le morceau de telle ou telle manière. 
Par ailleurs, nous ne serez pas forcément 
branché MIDI lors de cette répétition, vous 
jouerez en direct avec vos copains, c’est telle- 
ment sympa. 

Mais la musique MIDI n’est pas sectaire, et 
dans de nombreux cas, sinon dans tous, se 
mêlent étroitement musique acoustique et 
musique MIDI. 

Tout dépend de la valeur artistique du com- 
positeur qui doit être avant tout un musicien 
et non un informaticien ou un technicien. 
Et puis, l'informatique musicale ça s’ap- 
prend très vite, surtout avec une machine 
comme le STE qui est très conviviale. 


A.M. Justement, utilises-tu ton installation 
MIDI pour la scène en concert? 

R.G. Oui, car mes concerts sont à la fois au- 
dios et visuels. Le MIDI est tout à fait adapté 
pour la scène. Grâce à lui, je peux déclencher 
des «événements» sonores ou visuels tels que 
feux d'artifice, déclenchement de projecteurs 
ou tout mouvement mécanique asservi élect- 
riquement. Ayant monté déjà de nombreux 
spectacles de ce type, je peux dire que c'est 
parfaitement au point. 


ATARI MEGA STE 


+ 
logiciel Cubase 


Claviers 


dé Mid Hi so 





Ainsi, avec la compagnie Katertone, j'ai 
monté un spectacle intitulé «Le Volcan», qui 
s’est déroulé en extérieur sous la pluie, le 
vent, le froid, le soleil et la réussite. 


A.M. Tu emmènes donc ton Atari sur 
scène? 

R.G. Tout à fait, puisqu'il est enfermé dans 
un rack contenant écran, ordinateur disque 
dur et le clavier. Je peux donc te dire, qu’a- 
près quelques années d’utilisation intensives 
et forcenées de mon Atari, je n’ai pas à m’en 
plaindre. D'ailleurs, c’est mon outil de tra- 
vail et je ne pourrai pas me permettre d’être 
handicapé à ce niveau. 


A.M. Et puis, ne dit-on pas qu’un bon ou- 
vrier a toujours de bons outils. 
R.G. No comment! 


A.M. Quels sont tes projets? 

R.G. Un grand projet surtout, pour 93, d’un 
spectacle qui mettra en scène une gigan- 
tesque horloge astronomique avec mouve- 
ments mécaniques, acteurs, danseurs, mu- 
sique et effets visuels, le tout géré en MIDI 
par un MEGA STE. 


Table de Mixage 


Batterie Midi — Roland 
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Le projet déjà bien avancé d’un budget de 4 
ME a réuni autour de lui de nombreuses 
personnalités scientifiques, tel l’astro-physi- 
cien Hubert Reeves. 

Cette horloge sera placée sur une semi re- 
morque, spécialement conçue à cet effet, afin 
de pouvoir être itinérante. Lors d’un spec- 
tacle, elle se déploiera, se transformant en 
scène de théâtre avec tous ses accessoires de 


lumières. 
Marylin Chiron = 





Claviers 
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Lecteurs à cartouches Disques durs, Quantum 


SyQuest (avec contrôleur) 
SCSI, 20 ms, Cartouche incluse pour MEGA ST, SCSI, internes 
44 Mo: 4490 F 88 Mo: 5890 F 1050 Ko/s, 17 ms, silencieux, 





auto-bootf: 
Cartouche 
44 Mo: 550F 88 Mo: 890F 52 Mo: 2150F 105 Mo: 2950 F 
Montage sur place 150 F 
4 Les performances du 
Lecteurs de disqueites disait Au sont SCSI, externes, 1050 Ko/s,17 ms, 
avec switch 40/80 pistes: silencieux, auto-booi: 
5"1/4, 720ko 720 F 


52 Mo: 2990 F 105 Mo: 3990 F 


3"1/2, 720ko 620 F 210 Mo: 6290 F 


ou 
avec module hd: veaul 
5"1/4, 360ko/720ko/1.2Mo 820 F 





3"1/2, 720ko/1.44Mo 720 F Extensions mémoire 
module hd 200 F 
Vendu, le TI210 possède pour tous les ATARI(s) 
; un remarquable rapport 2 Mo: 1090F 4 Mo: 1790 F 
Disquettes (par pack de 10) AUOMS DIE pour ATARI STE 2 Mo: 670F 
3.5" 29 F 5.25" 19 F ' 
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FRACTALISSIMO 


L'art des mathématiques 





Depuis quelques années, tout le monde entend 
parler des fractals. Il y a actuellement pas moins de sept 
programmes en domaine public. | 


ractal, vous avez dit fractal? Comme 

c’est bizarre... Aujourd’hui, le mot est 
couramment employé dans l’univers de la 
micro informatique et fait fureur dans les 
milieux spécialisés, C’est une véritable inva- 
sion: il y a du fractal partout, la nature el- 
le-même est fractale. 
Cette nouvelle forme de géométrie venue au 
secours de notre cher Euclide, qui se révèle 
malheureusement incapable de modéliser 
correctement les formes complexes, comme 
les arbres, les montagnes, etc., a cela de parti- 
culier qu’elle est apte à séduire aussi bien le 
scientifique que l'artiste. 


Dis, c’est quoi 
un fractal®? 


Tout d’abord, il faut apporter une précision: 
fractal est un adjectif et pas un nom com- 
mun. C’est pourquoi on peut aussi bien dire 
«une fractale» quand on parle d’une courbe 
ou «un fractal» lorsqu'il s’agit d’un ensemble 
ou d’un objet. Le mot en lui-même vient du 
latin fractus qui signifie brisé ou irrégulier. 
On doit cette fabuleuse découverte, effectuée 
en 1975, au mathématicien Français, Benoît 





Exploration des 
merveilles des 
ensembles de 
Julia. 


Mandelbrot. Il s’agit donc d’une discipline 
très nouvelle, encore adolescente (17 ans, 
l’âge de toutes les folies), qui va sans doute 
nous apporter bien plus dans les années à ve- 
nir, et ce dans de nombreux domaines. 

Il n’est pas question ici de vous démontrer 
mathématiquement l'existence des fractals, 
pour cela il faudra vous reporter à l’encadré 
sur la bibliographie dont les ouvrages sont 
malheureusement souvent en anglais. Ce- 
pendant, tentons d’expliquer brièvement et 
simplement ce qu'est un objet fractal. La 
propriété fondamentale de tout objet fractal 


Zoom sur 
l’ensemble de 
Mandelbrot. 








est que chaque partie de l’objet doit être 
construite sur le même modèle que l’objet 
lui-même, chaque sous-partie comme chaque 
partie, chaque sous-sous-partie comme... 
etc., en théorie jusqu’à l’infini. Il s’agit donc 
d’un objet répétitif et auto-similaire. 


La nature est fractale 


Bien entendu, dans la réalité il n'existe pas de 
fractal parfait, car l'infini n’est pas une no- 


tion familière. Cependant, une grande partie 


de ce qui nous entoure est de type fractal, et 
la liste qui suit (non exhaustive) doit donner 
à réfléchir. 

Regardez un arbre: c’est un tronc qui se pro- 
longe en plusieurs branches, qui elles-mêmes 
se prolongent en sous-branches, puis en 
brindilles. La forme est très caractéristique: 
chaque feuille de la fougère est une petite 
fougère et contient des feuilles plus petites 
qui ont la forme... d’une fougère. A que la 
montagne est belle ! Mais toute montagne 
est un ensemble de rochers plus ou moins 
gros, qui sont eux-mêmes des amas de cail- 
loux, qui sont des ensembles de grains, qui 
sont des groupes de molécules, qui sont des 
associations d’atomes, qui... 

Et la nuit, êtes-vous déjà sorti de chez vous 
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pour contempler le ciel? Et avez-vous re- 
marqué que la répartition des étoiles n’est 
pas due à un simple hasard. Des savants ont 
émis très sérieusement l’hypothèse que l’uni- 
vers est un fractal: il est composé de galaxies, 
de systèmes solaires, de planètes, etc. Impres- 
sionnant non? 


C'estheau, 
mais ca sert à quoi? 


A la suite de toutes ces observations et des 
principes théoriques de Mandelbrot, de 
nombreuses applications très diverses, ont 
vu le jour. De grands scientifiques dans des 
disciplines de toute nature ont utilisé des 
méthodes fractales pour faire avancer leur 
science, et leurs résultats se sont le plus sou- 
vent révélés excellents. C’est ainsi qu’on uti- 
lise les fractals pour la météo, les prévisions 
des cyclones et autres catastrophes du même 
genre, ou en thermodynamique pour 
différentes mesures liées à l'énergie. Les 
méthodes fractales sont également utilisées 
en économie pour prévoir les cracks bour- 
siers ou en démographie pour évaluer les ac- 
croissements de population ! Les turbulences 
de tout style et tout ce qui a trait au chaos 
en général sont du domaine fractal. Et bien 
d’autres choses encore. 

En marge de toute cette effervescence scienti- 
fique se développe parallèlement ce qu’on 
peut appeler l’art fractal. Celui-ci se ca- 
ractérise par de superbes images très variées 
qui, bien qu’étant entièrement des produc- 
tions de l’univers numérique, ont le pouvoir 
d'attirer l’œil et de stimuler l'imagination. 
Cet art fractal, qui peut occasionnellement 
être musical, est la source profonde de tous 
les logiciels que des passionnés développent 
et que l’on retrouve aujourd’hui sur le 3615 


ATARI. 


Voyages dans 
le plan complexe 


Sur notre serveur, sept logiciels fractals sont 
disponibles en téléchargement et se re- 


De la musique 
fractale. 


Quand le 
chaos rejoint 
la nature. 


groupent en trois catégories principales. 
Dans le premier groupe, on peut ranger en- 
sembles Gfafract et Mandelbrot. Ces deux 
programmes sont destinés à produire des en- 
sembles de Mandelbrot et de Julia. 

Le premier est programmé en GFA et le se- 
cond en C. Tous deux ont leur source qui 
est fourni, ce qui permettra aux passionnés 
de mieux comprendre les finesses de la 
construction de ces ensembles. Les ensem- 
bles de Mandelbrot et de Julia sont issus de 


fonctions du plan complexe avec des calculs 


successifs de chaque point d’une partie du 





grammes respectivement sous les noms de 
Gfafract.tos et Mandelbr.tos sur le 
3615 ATARI. Les deux fichiers sont au- 
to-décompactables. 


Les nouvelles genèses 


Une autre voie fractale a été ouverte avec des 

programmes comme Chaos ou Lsystem. Ces 

derniers servent à créer des courbes fractales, 
PE À \ 4 + 

soit à caractère très géométrique (Von Koch, 

Sierpinski, Peano, Cantor, etc, sont des 

noms que vous apprendrez 

















plan qui correspond à l'écran de notre STE. 


En couleur ou en noir et blanc, les résultats 
sont très souvent spectaculaires et font rejail- 
lir la beauté du chaos. 

Ces deux programmes ne nécessitent pas de 
capacité mémoire particulière et fonction- 
nent sur de simples 520 STE/STF, comme 
pratiquement tous les programmes fractals. 
Seule contrainte: le temps d’exécution de ces 
logiciels est relativement long (il n’est pas ra- 
re d’attendre une heure pour une image), 
mais le résultat en vaut la chandelle. 

Vous trouverez ces deux superbes pro- 





Création de 
montagnes 
fractales. 


à connaître si vous vous passionnez pour ces 
techniques) ou au contraire très naturelles: 
des arbres, des plantes, toutes sortes de 
végétation. Les deux programmes fonction- 
nent aussi bien en couleur qu’en noir et 
blanc. Ils créent des images un peu sur le 
même principe, à partir de la détermination 
de règles génétiques de base, qui vont ensuite 
être reproduites un certain nombre de fois 
afin de créer les fameuses courbes fractales. 
Vous trouverez ces programmes sous le nom 
de Chaos.tos et Lsystem.tos, tous deux 
auto-décompactables. 
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Du relief, 
des montagnes! 


La troisième et dernière catégorie de pro- 
grammes est représentée par trois logiciels: 
Genesis, Fractal Planet et Mountain. Ils ont 
en commun la création de reliefs monta- 


Existe-t-il 
un art 
fractal? 


gneux. Reprenant l'exemple de la montagne 
et des cailloux, les programmeurs ont fait en 
sorte que ces montagnes s'élèvent vite en sui- 
vant des processus plus ou moins aléatoires, 
afin de simuler l'aspect très irrégulier des 
massifs montagneux. Genesis crée des pay- 
sages 3D à partir de cartes en deux dimen- 
sions. 
Fractal Planet permet soit de créer des cartes 
2D imaginaires, soit de plaquer ces cartes sur 
des sphères pour représenter des planètes. 
Enfin, Mountain est certainement le plus 
perfectionné des trois puisqu'il permet de 
composer des paysages entiers et très 
réalistes: montagnes, lacs, nuages, etc. 

Vous trouverez sur le serveur les trois fi- 
chiers auto-décompactables suivants: Gene- 
siss.tos, Fplanet.tos er Mountain.tos. 





Générer de 
nouvelles 
plantes. 


Du bonus en GFA 


Pour clore l'éventail des logiciels graphiques 
consacrés aux fractals, il ne faut pas oublier 
de consulter les listings d’Atari Magazine. 
Parmi eux, vous trouverez Mande1brot .GFA 
programmé par les frères Cotton pour géné- 





rer les fameux ensembles de Mandelbrot. 

Par ailleurs, Mande13D.ctl, Julia3D. ctl 
et Newton3D.ct1 
ment des ensembles de Mandelbrot, de Julia 


construisent respectiVe- 


et de Newton en trois dimensions au format 
3D2, c'est-hdire réservés à ceux qui possè- 
dent Cybercontrol et Cyberstudio. 

Lsystem.gfa est une variante française du 
logiciel Lsystem cité plus haut, et enfin If- 
schaos.gfa est une autre méthode fractale 
inexploitée dans les logiciels précédents: la 
méthode IFS appelée aussi le jeu du chaos et 
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qui a le pouvoir de créer des figures plus 
étranges que jamais. Il y a certains pro- 
grammes qui laissent vraiment à réfléchir sur 
les notions de hasard, de destin et de créati- 
vité. 


Art ou science? 


La question risque d’être encore longtemps 
posée de savoir si les images fractales sont de 
l’art (ou du cochon). Le problème est le sui- 
vant: tout le monde peut créer le même en- 
semble de Mandelbrot, la même courbe frac- 
tale s’il utilise l'algorithme adéquat. Cepen- 
dant, le choix du mode de rendu et surtout 
son intégration dans un environnement 
déterminé reste toujours personnelle à son 
auteur: une image fractale peut être utilisée 
dans une animation, servir de texture pour 
une matière particulière, faire office de décor 
dans une œuvre de composition abstraite, 
surréaliste ou même réaliste. Dans ce cas, 
l'auteur acquiert une marge de création im- 
portante, et l’objet fractal sert alors d'outil 
de représentation au même titre que le pin- 
ceau, la digitalisation ou la panoplie d'effets 
spéciaux de la vidéo par exemple. Dans cette 
optique, on peut assurément considérer que 
la technique fractale fait partie des nouveaux 
outils artistiques directement liés aux nou- 
velles technologies. 


«Fractalisons» ensemble 


Nous sommes donc cernés par les fractals. 
Ne vous inquiétez pas de trop, il ne s’agit pas 
là d’une quelconque forme d’envahisseurs, 
mais plutôt de l'état des choses qui compo- 
sent notre univers. Il existe même de la mu- 
sique fractale, qui est écrite selon certains al- 
gorithmes de ce type. Rien ne peut totale- 
ment leur échapper. Par exemple, cet article 
a une structure plus ou moins fractale: c'est 
un titre, composé de paragraphes, eux-mê- 
mes composés de phrases, de mots et de ca- 
ractères. Redécouvrir notre monde sous un 
œil nouveau vous intéresse? Alors pas d’hési- 
tation, branchez votre minitel et connec- 
tez-vous sur le 3615 ATARI, les programmes 
fractals n’attendent plus que vous. 

Alain Lioret = 
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QUAND NEOCHROME S'ANIME 
Mosquito: le retour (II) 





Dernière partie de ce premier voyage au cœur du monde 


fantastique de l'animation 3D sous Neochrome Master. 


vos ceintures ça va virevolter sec! 


Attachez 





on, notre moustique ne s’est pas égaré 
depuis le mois dernier! 
Bien au contraire, le revoici toujours plus vi- 
vace que jamais, prêt à s'adapter aux trajec- 
toires les plus folles. 
Dans le précédent numéro, nous avons pu 
réaliser une animation avec une trajectoire 
simple et linéaire. Là, nous allons essayer de 
tracer des trajectoires plus complexes, afin de 
simuler les mouvements en profondeur: de 
la pseudo 3D du plus bel effet. 


L'artiste s’installe 


Comme le peintre met en place soigneuse- 
ment son chevalet, y fixe sa toile et prépare 
sa palette, il vous faut tout mettre en œuvre 
pour que vous puissiez travailler dans de 
bonnes conditions. En premier lieu, il faut 
rassembler les acteurs et les décors qui doi- 
vent avoir été créés au préalable. Pour cette 
séquence, nous avons besoin d’un décor 
unique (l'arche) et de huit images représen- 
tant les positions clés de notre insecte héros. 
Ces huit images sont les suivantes: 

A: moustique de 3/4 face, ailes en haut 

B: idem mais ailes en bas 

€: moustique de côté, ailes en haut 

D: idem mais ailes en bas 

E: moustique de 3/4 dos, ailes en haut 

F: idem mais ailes en bas 

G: moustique de face, ailes en haut 

H: idem mais ailes en bas 

Vous avez toutes vos images? Bien, d’un har- 
monieux double clic, nous voici dans l’uni- 
vers de Neochrome Master. 


A chacun sa place 


Si vous disposez au moins d’un Mo de 
mémoire vive, installez vos images comme 
suit: 


Le décor est chargé dans l'écran O (rappel: il 
suffit de taper le chiffre correspondant sur le 
clavier numérique). 

Puis, les huit positions du moustique sont 
rangées dans l’ordre cité plus haut dans les 
écrans 1 à 8. Si vous ne possédez qu'un 
simple 520 STE, vous n'avez pas autant 
d’écrans à votre disposition. Il vous faut dans 
ce cas, réduire la taille de vos acteurs et 
décors aussi petit que possible pour que tout 
tienne dans l’espace écran qui vous est acces- 
sible. Vous n'aurez pas alors la possibilité de 
faire de l'animation plein écran, mais qu’à 
cela ne tienne, une animation même sur un 
mouchoir de poche peut être très jolie. Pour 
en revenir à la séquence <full-screen» qui 
concerne tous les possesseurs de 1040 STE et 
au-delà (ou 520 étendu), il est ensuite très im- 
portant de faire une copie de sauvegarde du 
décor qui servira à réinitialiser l’image à tout 
moment. Heureusement, il nous reste un 
écran libre (le 9). Nous pouvons copier 
l'écran 0 dans le 9 de la manière suivante: 


-se placer dansl’écranO clavier: 0 

- plein écran ESC 
- appel de copybox (@ 

- sélection de tout l'écran souris 

- copie clavier F2 

- fixation de la copie B 

- appel du menu raster R 

- partage écran menu/image ESC 
- sauvegarde des rasters souris Put 
- se placer dans écran 9 clavier 9 

- plein écran ESC 
- appel copybox C 

- collage de la copie F3 

- fixation sur l'écran B 

- appel du menu raster R 

- partage écran ESC 
- récupération des rasters souris Get 


Mosquito s'approche 


La première partie de l'animation consiste à 
faire venir le moustique du fond de l’écran 
jusque devant le pilier de l'arche le plus 
proche de nous. 

Pour faire une bonne animation, nous de- 
vrions tracer de très nombreuses étapes du 
vol. Cependant, afin de simplifier le travail, 
nous nous limiterons à quelques positions 
clés. È 
Cela va nous faire une animation de 18 
images. 

Evidemment, une séquence avec, le double 
d'images serait plus fluide et plus harmo- 
nieuse, mais dans ce cas, attention à la taille 
mémoire disponible. 

Nous commençons à travailler avec les posi- 
tions des écrans 3 et 4. Si vos figures sont à 
l'envers, il va falloir les inverser. Pour cela, 
placez-vous dans l'écran désiré, puis réalisez 
les actions suivantes: 
- appel de copybox clavier: C 
- sélection de l’objet 

- miroir horizontal (Hflip) 
- fixation de l’image B 


souris 
clavier F6 


Pour simplifier, on peut rassembler les deux 
positions À et B sur le même écran (le 3 par 
exemple). 

Copiez l’objet de l’écran 4 sur le 3 en véri- 
fiant que les figures ne se chevauchent pas. 


Une séquence 
d'actions primordiale 


La suite d’actions que nous allons réaliser 
maintenant devra être réutilisée pour toute la 
suite de l'animation. 

Nous allons construire notre première ima- 
ge de la façon suivante: 
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- Moniteur monochrome 
SM 1##4 

- Moniteur couleur stéréo 
SC 1435 
- Moniteur multimode avec 
WA son switcher 
(pour ST ET MEGA) 

- Carte PC Speed 
(le PC le moins cher) 

- Carte AT Speed + 
(la plus rapide du marché) 
- Disque dur Quantum 





- Disque dur externe 


Vi (de 20 à 520 Mo), pour ST, 


SIf Se, Méga ST et Méga Se. 
- Extension mémoire pour 
STe/Mega STe 
- Extension mémoire pour 
SIf/Mega STI 
- Lecteur de disquette 
haute densité interne, 
kit haute densité. 

- Kit haute densité 
(pour ST/STf /STe et Mega ST) 


- Imprimante BJ10ex 
(super qualité) 

- Imprimante 120 D+ 
(le meilleur rapport 
qualité prix) 

- Imprimante 124 D 
(garantie ? ans). 
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- aller dans écran 3 clavier: 3 

- appel copybox (& 
- sélection moustique À 

- copie F2 
- fixation B 
- écran 0 0 
- appel copybox (@ 
- collage F3 
- réduction de taille F9 
(réduire le moustique de manière à le 

placer au lointain à gauche de l'écran). 

- placement dans l'image F9 
(placer l’objet avec la souris le plus 

précisément possible). 

- menu cutter X 
- sélection de tout l’écran 

- sauvegarde de l’image shift-F1 
- écran 9 9 

- appel copybox G 
- sélection de tout l'écran 

- copie F2 
- fixation B 
- écran O 0 

- appel copybox [@) 
- collage F3 
- fixation B 


Les neuf dernières commandes servent à récupérer le décor initial 
afin de pouvoir générer l’image suivante. 
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Nous allons poursuivre la séquence en faisant voler notre insecte fa- 
vori au travers des piliers de l’arche. Pour que l’animation ait un ca- 
ractère réaliste, nous devons faire passer le moustique derrière cer- 
tains piliers, ce qui entraîne une dissimulation de plusieurs parties 
de l'acteur principal. Pour cela, les découpages suivants ne seront 
pas toujours complets afin de cacher soit la tête, soit la queue de 
Mosquito. De cette manière, nous construisons l’image 2 de la 
même façon que la première, mais avec seulement la partie arrière 
du moustique B (ailes en bas) pour le faire passer derrière le pilier le 
plus à gauche. Faites donc bien attention d’une part, au moment du 
découpage dans l'écran 3 et d’autre part, au placement de la figure 
dans l'écran 0. Pour vous faciliter le travail, il est fortement recom- 
mandé de travailler en mode 50 hertz avec l'option «Magnify» ac- 
tivée, ceci afin de visualiser à la fois les coordonnées du curseur et la 
mini loupe, très utile pour aider au placement des objets. 


A partir du moment où vous avez au moins deux images en 
mémoire d'animation, vous pouvez visualiser des previews. Allez 
dans le menu «Animation» (Q au clavier) et régler le compteur de 
fin sur 18 (ce sera notre nombre d'images final). Lancez l'animation 
en cliquant à droite sur une des flèches horizontales du panneau de 
commandes. Vous pourrez, dorénavant, revisualiser la preview après 
chaque nouvelle image en tapant simplement la lettre[Q1]. Pour re- 
venir à la création des images, il suffit de taper [B] ou [C] qui ont 
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pour effet de stopper le défilement 
de la séquence. Nous créons ainsi 
les images suivantés: troisième ima- 
ge, la tête du moustique À dépasse 
À droite du pilier du fond, quat- 
rième imâge, la position B est vue 
juste entre les deux piliers de 
gauche et ainsi de suite. Nous pour 
vons créer toutes les images res- 
tantes en faisant toujours bien at- 
tention aux emplacements choisis, 
aux réductions et aux découpages 
partiels. Nous obtenons les images 
clés suivantes: Lé moustique prend 
son virage devant le pilier le plus 
proche: 
e image 5: position C devant 
pilier le plus proche 
e image 6: position D 
pratiquement au même 
endroit f 
Notre héros vole vers le % pilier: 
+ image 7: pos. E entre 2'et 
3‘pilier 
e image 8: pos. F sans la 
queue près du 3'pilier 
e image 9: pos. E sans la tête 
accolée au 3‘ pilier 
Mosquito passe derrière le pilier 3: 
e image 10: pos. C sans la 
queue 
e droite du 3‘ pilier 
Il vole entre les piliers 3 et 4: 
e image 11: pos. D sans 
extrémité entre piliers 3 et 4 
e image 12: pos. C sans corps 
ni tête accolée au 4e pilier 
Il passe derrière le pilier 4: 
e image 13: pos. À sans la 
queue à droite du pilier 4 
Enfin, le moustique se dirige droit 
sur nous et évidemment grossit au 
fur et à mesure qu'il se rapproche 
du centre de l'écran: 
e image 14: pos. G assez 
petit 
e image 15: pos. H plus 
grand, plus haut, plus à 
gauche 
e image 16: pos. G encore 
plus... 
e image 17: pos. H toujours 
plus... 
e image 18: pos. G encore et 
toujours. 
On peut certainement remarquer 
que la distribution des points clés 





n’est pas équitable entre les diffé- 
rentes parties de la séquence, mais 
cela est voulu afin de donner à 
l'animation un caractère plus dyna- 
mique et sautillant, comme pour le 
vol très saccadé de ce type d’in- 


secte. 


Sachez corriger 
et perfectionner 


Voilà, nous arrivons au bout de 
notre voyage avec Neochrome Mas- 
ter. Cependant, avant de vous lais- 
ser devenir des apprentis sorciers et 
bâtir de futurs Fantasia avec ce 
superbe logiciel, il vous reste à sa- 
voir corriger les quelques erreurs 
que vous ne manquerez pas de 
commettre à vos débuts. Deux pos- 
sibilités s'offrent à vous: la pre- 
mière consiste à détruire un objet 
de la banque de données (.0BJ). 
Pour plus de commodités, il est 
préférable de toujours détruire le 
dernier objet créé. 

On se place alors dans le menu 
«Cutter» (X), on sélectionne le der- 
nier objet grâce aux flèches hori- 
zontales du panneau de com- 
mandes et on peut cliquer sur 
«Del». Il suffit ensuite de recréer 
cet objet de la manière classique 
(voir plus haut). Autre possibilité 
de correction, le remplacement 
d’un objet s'effectue avec le bouton 
«Change» du panneau d'options. 
Cette technique est plus souple et 
plus pour modifier 
n'importe quel objet d’une séquen- 


commode 


ce, simplement en le remplaçant 
par un nouveau (rappelons qu'ici 
un objet est l’équivalent d’une ima- 
ge). Avec toutes ces précisions, vous 
êtes capable de produire n'importe 
quelle animation de la plus simple 
à la plus complexe, et rien ne vous 
empêche bien sûr d'animer plu- 
sieurs objets à la fois. 

Aux dernières nouvelles, Mosquito 
se serait payé un STE et tenterait 
de réaliser lui-même ses propres 
animations. Paraîtrait qu’il en avait 
marre que le Lioret le fasse évoluer 
toujours autour de la même arche. 
Sacré esprit créatif! 

Alain Lioret m 








QUICK RAY TRACE (Ill) 


Ambiance translucide 





La maîtrise des effets de lumière au service des univers de synthèse. 
Découvrez les techniques avancées de l'image virtuelle. 





L: logiciel Quick Ray Trace, disponible en 
téléchargement sur le 3615 ATA 


* KI, est une véritable aubaine pour qui sou- 


— 


haite s'initier à la technique du lancer de 
rayon. Lors des précédents numéros d’ Atari 
Magazine, nous avons découvert les princi- 
pales commandes du logiciel afin de cons- 
truire des espaces en trois dimensions. 
Cependant, Paris ne s’est pas fait en un jour 
et bien utiliser le ray-tracing est certaine- 
ment aussi difficile que d'apprendre la pein- 
ture ou la musique. 

Comme pour devenir un bon peintre où un 
bon musicien, il faut savoir prendre son 
temps pour espérer être un bon «lanceur de 
rayon» ou encore un «raytraceman» efficace 
et génial. Pour parvenir à nos fins, rien n’est 
meilleur que la pratique et beaucoup de pa- 
tience pour réaliser des petits exemples qui 
seuls permettront de bien comprendre les fi- 
nesses du ray-tracing. 


La lumière de la nuit 


Il est parfois des évidences auxquelles on ne 
prête plus guère attention parce qu’elles sont 
devenues trop banales. Ainsi, la perception 
de la couleur d’un objet est une chose 
extrèmement compliquée. N’entrons pas 





Figure 1. 
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dans les détails, car cela nous 
entraînerait trop loin sur les 
sentes de la physique, de la chi- 
mie ou de la physiologie. 
Cependant, certains principes 
sont ici déterminants. 

La nuit, dans le noir nous arri- 
vons à distinguer les formes qui 
nous entourent si l'obscurité 
n’est pas totale. En effet, la fai- 
ble luminosité qui règne alors 
est parfois suffisante pour distin- 
guer quelques objets proches et 
même leur couleur de pénom- 
bre. Ceci reste vrai pour le lancer de rayon. 
Jusqu’à présent, nous n'avons tenu compte 
que de la lumière diffuse (celle qui donne 
leur véritable couleur aux objets) et occa- 
sionnellement des réflexions dues aux mi- 
roirs et autres surfaces brillantes. Pour pro- 
duire des scènes encore plus réalistes, un 
nouveau paramètre entre en jeu: la lumière 
ambiante. 


Ne pas voir tout en noir 


Pour se rendre compte de l’action de la lu- 
mière ambiante, il suffit de réaliser la petite 
expérience suivante. Positionnons une sphè- 
re au centre de l’univers 3D 
ainsi qu’un ciel quelconque 
comme fond d'écran mais sans 
aucune source de lumière. Vous 
trouverez le script (listing 1) s’y 
référant en page xoxo. 

La sphère est théoriquement de 
couleur rouge. Cependant, lors- 
qu'on lance le rendu de l’ima- 
ge, on obtient la figure 1 où la 
sphère est totalement noire 
(l'image est calculée sans op- 
tion de tramage). Afin de rester 
plus plausible, il est donc 





Figure 2. 





préférable d’inclure un paramètre de lumière 
ambiante pour chaque objet. Ceci évitera les 
zones noires qui donnent à une image un 
aspect trop artificiel. Vous trouverez en page 
xoxo la commande (listing 2) que vous rajou- 
terez dans la définition de la sphère, 

Le paramètre AMB correspond aux valeurs 
de rouge, vert et bleu en cas d’absence de 
source de lumière, donc simule la visualisa- 
tion de l’objet dans la pénombre. 

Pour rester cohérent, il est fortement recom- 
mandé de garder les proportions de valeurs 
RVB de l’objet mais en diminuant nette- 
ment ces valeurs qui doivent donner des 
couleurs sombres. Ainsi, la sphère rouge vif 
(1,0,0) est vue comme une sphère d’un brun 
légèrement rougeâtre (0.2,0,0) dans l’obscu- 
rité Nous obtenons la figure 2. 

Autre remarque fondamentale: le ciel n'étant 
pas un objet, il n’est'en aucun cas affecté par 
les sources de lumière et doit donc être défi- 
ni en conséquence suivant le résultat es- 
compté. 


Transmission de lumière 


Toujours plus fort. Un autre paramètre con- 
cernant les effets de lumière est disponible: 
la transmission de lumière. Celui-ci sert à 
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Figure 3. 


donner un pourcentage de lumière traver- 
sant un objet et implique donc la poursuite 
du rayon lumineux au-delà de l’objet. Mais 
attention, l'effet obtenu est très délicat à 
régler. 

D'après la définition de la commande 
TRANS, on serait en droit de s’attendre à de 
la transparence. Cela n’est cependant pas si 
simple, pour plusieurs raisons. La première 
est le rendu d’image en 512 couleurs au final 
(format Spectrum), ce qui est insuffisant 
pour simuler correctement une vraie trans- 
parence qui réclame en général les 16 mil- 
lions de couleurs simultanées à l’écran. La se- 
conde et principale raison est qu’un objet 
plus ou moins transparent est très com- 
pliqué à rendre en compte. 

En effet, il est soumis à la fois aux lois de la 
réflexion et de la réfraction (voir encadré) 
avec divers effets secondaires dépendant di- 
rectement de son environnement. 


Effets translucides 


Pour illustrer la technique de transmission 
de lumière grâce au phénomène ‘de réfrac- 
tion, nous allons réaliser l'exemple suivant. 
Plaçons une sphère translucide devant deux 
parallélogrammes de couleurs différentes. 
Vous trouverez le script (listing 3) s’y réfé- 
rant en page XOXO. 


La transparence, 
un art difficile 


On obtient l’image n°3. Il est clair que l’on 
a pas ici un véritable effet de transparence, 
mais la transmission de la lumière est très 
nette et accentuée par quelques petites as- 
tuces (on distingue bien les différents coloris 
de la sphère en rapport avec les deux pa- 
rallélogrammes). Dans cet exemple, la trans- 
mission est assez forte: trans=(0.9,0.9,0.9), ce 


qui signifie que 90% de la lu- 
mière traversant la sphère est 
transmise dans chacune des 
composantes «RVB». La com- 
mande est presque toujours ac- 
compagnée du paramètre Index 
qui correspond au coefficient 
de réfraction d’une substance 
(voir encadré), la valeur de 1.33 
étant celle des objets en verre. 
De plus, un objet translucide 
étant en général plus ou moins 
réfléchissant, il est judicieux 
d'ajouter un effet léger de mi- 
roir (environ 20 à 25%: mir- 
ror = (0.25,0.25,0.25) pour toutes les valeurs 
RVB). Enfin, depuis les der- 
nières versions du logiciel, on 
peut aussi affiner le résultat 
avec la commande «Density» 
qui a pour effet de rendre les 
bords d’un objet plus opaques 
que le centre, ce qui est ca- 
ractéristique de l’objet transpa- 
rent (cela est aussi bien visible 
sur l’exemple). Attention toute- 
fois à fournir des valeurs très 
faibles, de l’ordre de 1 ou 2%. 








Mais tout cet ensemble complexe de pa- 
ramètres juxtaposés reste une entité assez 
délicate à manier, qui vous demandera sans 
doute des heures de recherche avant d’obte- 
nir de bons résultats. D'autant que le rendu 
d’image dépendra également de l’environne- 
ment général de la scène, et notamment des 
réglages et positions des sources de lumière 
(à ce sujet la valeur choisie pour le paramètre 
Dist de la lampe est déterminant sur l’effet 
obtenu). 

A ce stade de la conception, tout se com- 
plexifie singulièrement en raison des interac- 
tions entre les rayons lumineux et, comme 
en parallèle, le temps machine nécessaire s’ac- 


croît en proportions, les previews même en 





Figure 4A. 


Figure 4B. 


Le principe de la réfraction 


La réfraction correspond à la déviation d’un rayon lumineux qui passe d’un milieu 
transparent à un autre. La réfraction est régie par les lois de Descartes: le rayon réfracté 
se trouve dans le plan d’incidence défini par le rayon incident (rayon de départ) et la 
droite perpendiculaire à la surface de réfraction au point d'incidence (point d'impact 


du rayon). L’angle i d’incidence et l’angle r de réfraction sont reliés par la formule: 
nl*sin(i)=n2*sin(r), n1 étant l’indice absolu du milieu où se propage le rayon in- 
cident et n2 celui dans lequel il est réfracté. L'indice absolu d’une substance est égal au 
rapport entre la vitesse de la lumière dans le vide et la vitesse de la lumière de cette 
substance. Par exemple, l'indice de l'air est de 1, celui du verre de 1.33, celui du dia- 
mant et autres pierres précieuses encore supérieur. 
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Figure 5. 


40 x 25 deviennent de plus en plus longs et 
incertains à obtenir. Courage, raytraceman! 


Partitions d'images 


En marge de ces concepts fondamentaux, il 
est quelques commandes intéressantes qui 
peuvent permettre de se simplifier la vie. Par 
exemple, on a la possibilité de calculer une 
image en plusieurs parties. Ceci est particu- 
lièrement intéressant pour des scènes très 
complexes dont on souhaite voir le résultat 
petit à petit ou encore pour modifier une 
légère erreur sur une portion d’image mal 
rendue. Nous avons deux commandes qui 
peuvent nous permettre cela: 

- FIRST _SCAN=y :(première ligne à calculer) 
- LAST_SCAN=y :(dernière ligne à calculer) 
C’est avec cette technique que nous avons 
réalisé la figure 4 en deux parties. Toutefois 
un épineux problème se pose avec l'emploi 
de ces commandes: le montage de l’image 
complète. Si vous ne disposez pas de Spec- 
trum 512, cela n’est pas possible. Sinon, il 
vous faut procéder comme suit: 

- charger la première partie de l’image dans 
Spectrum, 

- passer en mode bloc et faire une copie de 
IMA-BUF (image vers le buffer), 

- charger la deuxième partie de l’image, 

- passer en mode bloc et faire la copie inver- 
se: BUF-IMA, 

- enfin, coller les deux parties ensembles avec 
précision. On peut utiliser le mode AGR 
(agrandissement). 
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Default sans défauts 


Si on utilise plusieurs objets ayant les mêmes 
attributs, il est recommandé d'utiliser la 
commande Default qui présente le net avan- 
tage d'économiser des lignes de script fasti- 
dieuses. Ainsi, on peut regrouper en une seu- 
le entité tous les paramètres nécessaires à la 
description d’un groupe d’objets. Une com- 
mande Default reste valable jusqu’à la pro- 
chaine commande Default du script ou 
jusqu’à la fin de ce dernier s’il n’y a pas 
d'autre commande Default. L'emploi d’une 
telle commande, outre le fait d'économiser 
du script, a aussi l'avantage d'éviter de nom- 
breuses erreurs de saisie et de cohérence qué 
l’on risque immanquablement de commettre 
dans de longs descriptifs de scènes tridimen- 
sionnelles. En attendant le prochain épisode, 
bon ray-tracing à tous! 

Alain Lioret ll 
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Commande 


SKY 


PARALLELOGRAM 


TRIANGLE 


RING 


AMB 


TRANS 
INDEX 


DENSITY 


MIRROR 
REFLECT 


SREFLECT 
FIRST__SCAN 


LAST__ SCAN 
DEFAULT 





Paramètres 


zenith=(r,v,b): couleur au zenith 
horiz=(r,b): couleur à l'horizon 

dither=x: valeur de tramage (1 à 5) 
loc=(x,y;z): position dans l’espace 
vecti=(x,7,2): 1° côté 

vect2=(x,7,z): 2°" côté 

loc=(x7;2): position dans l’espace . 
vecti=(x,7,2): 1° côté 

vect2=(x,y,2): 2* côté 

loc=(x,y,2): position dans l’espace 
vecti=(x;y;z): 1“ vecteur de plan 
vect2=(x.y,2): 2°* vecteur de plan 

rad__1=r: rayon intérieur 

rad_ 2=r": rayon extérieur 

(contrainte: O«=rad__ 1«rad__2) 

amb=(r,b): couleur de l’objet dans la 
pénombre 

trans=(r,v,b): % de transmission de lumière 
index=r : indice de réfraction 

(fonctionne avec Trans) 

density=r : densité d’un objet-transparent 
(fonctionne avec Trans) 

mirror=(rv,b): % de réflexions des couleurs 
reflect=r : % de lumière réfléchie 
(fonctionne avec Mirror) 

sreflect=r : coefficient de réflexion de Phong 
(fonctionne avec Mirror) 

first__scan=y : 1" ligne de calcul de l’image 
last__scan=y : dernière ligne de calcul d’image 


Toutes valeurs d’attributs d’objets: paramètres 
é JtS: p 


par défaut 


Les listings de cet article se trouvent en page 51. 
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CHEROKEE dep eK GE 


MUSIC FACTK MIDI 


de l'initiation à la création musicale 


ALLER 


Grâce au MUSIC PACK MIDI, réveillez le musicien qui sommeille 
en vous, apprenez la musique en créant vos propres mélodies et 
vos orchestrations. Conçu pour les musiciens professionnels comme 
pour les débutants, le MUSIC PACK MIDI réunit 3 produits leaders 
en un seul package : 


e le STE 1040 ATARI, l'ordinateur familial le plus vendu, utilisé par 
tous les professionnels de la musique (1Mo de RAM extensible à 
AMo, interface MIDI intégrée, 10 interfaces en standard, la plus 
importante logithèque}, l'outil idéal pour s'ouvrir à la micro- 
informatique musicale ; 


e le célèbre clavier BONTEMPI AZ 7500 (clavier MIDI "splitable", 
61 grandes touches, 32 sons "PCM Digital", 24 rythmes PCM 
technologie numérique, 7 voies d'accompagnement, polyphonique 
(12 notes), 4 effets sonores intégrés) ; 


e l'excellent logiciel BIG BOSS Piano (cours de piano classiques et 
modernes intégrés, clavier guide, défilement de la partition en 









ne LOS pp EP PE TT 


temps réel, impression des partitions, quantisation). 


Avec le MUSIC PACK MIDI, en 10 leçons progressives, assisté en 
permanence par l'ordinateur, finies les longues heures passées à 
subir le solfège : apprenez facilement, rapidement et efficacement le 
piano, l'écriture de la musique. 


Avec le MUSIC PACK MIDI, disposez d'un formidable outil de 
création musicale : 

BIG BOSS Piano est également un séquenceur 25 pistes, permettant 
le chargement simultané de 10 morceaux. 


Le MUSIC PACK MIDI est un système évolutif et créatif, doué de 
toutes les caractéristiques d'un home studio, pour un prix très 
attractif. 


Avec le MUSIC PACK MIDI, de la musique classique au rock le plus 
sauvage, du rap au reggae, mettez toutes les musiques à portée de 
vos mains, tous les sons au bout de vos doigts ! 


AK ATARI 


En micro-informatique musicale : dites-leur Atari 


ATARI FRANCE : 79, avenue Louis-Roche 92238 Gennevilliers Cedex + Tél. Service Informations : 40 85 31 31 ou 3615 code ATARI 





le dort de moditiar, sons préavis, las nbonañons comeruss dits cote onnonce. SIREN 334 500 00018. 


Les mnrques os nomd de produs cités von des marges déposbes por leurs propriétaires rerectih. Prix conerllés os 12 02 91, Co document #'eit pas conbustuel, Aicri se réserve 





ARTISTES INFORMATIQUE 


L'ordinateur au service de l'art 





Nous avons rencontré deux artistes conquis par l'adéquation 
art/ordinateur. Un reportage pour le plaisir des yeux. 

















L e STE, de par ses 


nombreuses qualités 
et atouts, attire de nom- 
breux artistes. D’un rapport 
qualité/prix très intéressant 
et d’une convivialité à toute 
épreuve, il fournit un outil 
créatif rapide et puissant, ca- 
pable de satisfaire les désirs 
artistiques de ceux qui veu- 
lent bien se laisser prendre 
à son charme. 
Nous avons rencontré suc- 
cessivement Marie-Geneviève Havel à l’expo- 
sition de Paris-Cité 1991 qui présentait 
«Brème Brèmen», une animation d’une di- 
zaine de minutes, et Josep Gimenez à la 
Conférence européenne de la vie artificielle 
(ECAL) qui se déroulait à La Villette. L'artis- 
te espagnol exposait un mur d'images 
évoquant des formes biologiques, illustrant à 
merveille le thème de la conférence. Nous 





vous présentons deux artistes, deux 
œuvres de qualité dans des registres 
très différents. 


Sculpteur, Le 
et photographe 
sur STE 


Josep Gimenez est né en 1939 en 
Espagne. De son premier métier, 
joaillier-orfèvre, il a gardé le sens 
de la sculpture fine et précise. De- 
puis toujours, attiré par le dessin et la pein- 
ture, il est devenu peintre sur STE. Pas- 
sionné par l’image, il a le coup d’œil du pho- 
tographe et le sens du point de vue. 

En 1985, il découvre le ST. Séduit par la po- 
Iyvalence de cette machine, il se lance dans la 
création infographique. L'ordinateur lui ap- 


porte de nouvelles voies de re- 
cherches, sur des thèmes forts, 
liés à une conception très per- 
sonnelle de la vie. 

Comme le rocher voisine avec 
l'herbe, il cherche à faire cohabi- 
ter formes fines et structures 
plus grossières. 

Ses images sont des instantanés 





pris au vol, intégrées dans un vaste mouve- 
ment, semblables à l’évolution permanente 
de la vie à la mort. 

Les formes qu’il génère ne sont jamais dans 
un état définitif, mais sont inscrites dans une 
logique de réalité humaine. 


Les produits Cyber à l'honneur 
La technique employée par Josep Gimenez 
se décompose en trois étapes. La première 
consiste à modéliser des objets très comple- 
xes à l’aide du logiciel Cybersculpt: c’est la 
phase du sculpteur. 

Puis, l'artiste recherche le meilleur angle de 
vue et règle les effets de lumière avec Cybers- 
tudio comme le ferait un photographe. En- 
fin, il récupère le tout dans Cyberpaint et B, 
accomplit la retouche finale de Pimage avec 
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depuis son enfance. 
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Point de vue 

«Je suis venu à cette confé- 
rence de la vie artificielle à la 
demande de mon ami Fran- 
cisco Ballera, co-organisateur 
qui a été séduit par mes 
images. 

Celles-ci symbolisent la di- 


RTS 


mension esthétique qui ac- 
compagne toujours le travail du scientifique. 
Les images que je présente ici ont toutes une 
participants 
présents ici y sont très réceptifs: mes images 


apparence biologique. Les 


stimulent l'esprit du scientifique... 
Les 16 couleurs et la définition de 320 X 200 
du STE ne me gênent pas du tout, bien au 





contraire: mes images y gagnent en force de 
représentation et cela me permet d’aller à 
fond dans la recherche de mes textures... 
Toutefois, tout en continuant ce travail sur 
STE, j'ai besoin de découvrir de nouveaux 
espaces. 

J'ai essayé de me tourner vers le Mac mais 
j'ai alors été étonné de ne pas y trouver de 
modeleur aussi souple et puissant que Cy- 


Vous êtes artiste sur STE. Vous créez 
des images fixes ou animées, en 3D ou 
2D. Contactez la rédaction soit en nous 
écrivant, soit en laissant un message sur 


le 3615 ATARI en Bal Lioret. Peut-être 
aurez-vous la chance de voir vos 


œuvres publiées dans le magazine. 








bersculpt. Aussi, je vais rester fidèle au mon- 
de Atari et investir dans un TT, en espérant 
voir venir prochainement des produits équi- 
valents à la gamme Cyber pour cette machi- 
ne. Avec Atari, je ne me sens pas submergé 
par la technique. Je reste un peintre qui peut 
exprimer toute sa capacité de création.» 





Plasticienne 
convertie au STE 


Marie-Geneviève Havel fabrique des images 
pour le goût, pour le rêve, la décoration, le 
dépassement du quotidien. De formation 
très traditionnelle (gravure), elle découvre le 
monde de l’écran cathodique au cours d’une 
formation en 1987. 

Elle est alors conquise par le côté «magique» 
lié à l'ordinateur qui lui permet de multi- 





plier les formes à loisir tout en demeurant 


maîtresse et improvisatrice de sa propre 
création. Le STE est alors le déclic qui lui 
ouvre des perspectives et des perceptions es- 
thétiques nouvelles. C'est ainsi que va naître 
«Brème Brèmen», la première œuvre signifi- 
cative sur STE de l'artiste qui la présente au 
cours de l'exposition des nouvelles technolo- 
gies à Paris-Cité. Ê 


La main du technicien 
Marie-Geneviève Havel n’a pas réalisé son 
œuvre toute seule. «Brème Brèmen» est l’il- 
lustration parfaite de la collaboration entre 
l'artiste et le technicien. 

Dans le cadre des ateliers de l’Adac, Alain 








| 
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Longuet a été son partenaire et conseiller. 
Fervent défenseur de l’utilisation du MEGA 
ST et STE pour les techniques de lanima- 
tion, il n'hésite pas à initier les artistes sur 
cette gamme de machine. En effet, le faible 
poids des images permet de mettre au point 
en temps réel des animations plein cadre à 25 
images par seconde. 

De plus, la variété des logiciels préfigure as- 
sez bien ce que les nouveaux utilisateurs ren- 
contreront peut-être du côté des stations de 
travail. Le cœur de l’animation «Brème 
Brèmeny» a été réalisé avec Cyberpaint. 
Cependant, les images de base ont été créées 
avec Dali qui offre une panoplie d’outils 
plus complète. Une fois terminé, l’ensemble 
de la séquence comportait 376 images et oc- 





7 
ll LH, HU 


cupait la presque totalité 
de la mémoire vive d’un 
MEGA STA4. Ensuite, il 


PRET fallait pouvoir améliorer 
les transitions entre les 
différents plans et leur 
attribuer des vitesses 
d'animation différentes. 
Pour cela les auteurs ont 
utilisé Zmagic dont la 
gamme des effets spé- 
ciaux est des plus consé- 
quentes. Les images ont 


AA } ro 
dû être récupérées une 


par une. La récompense fut au bout 
de leurs efforts: la version compilée 
dans /magic de «Brème Brèmen» est 
un joli fichier de 2,7 Mo, qui sur un 











simple clic, nous offre un show de 8mn30.. 


pour le plaisir des yeux. 


Etats d'âme 

«J'avais des idées de transfor- 
mations, de mutations, de che- 
mins accomplis par mes 
formes et mes couleurs et j'ai 
alors découvert l’univers Atari 
avec Cyberpaint et Imagic. 
Une cascade de fonds pixe- 
listes courait devant mes yeux 
dans un enchaînement déli- 
rant. Le STE est l’outil qui me 
permet de faire le lien entre 








l’art et la science. Les logiciels que j'utilise 
me permettent de satisfaire et de prolonger 
mon imaginaire. /magic c’est magiquel» 

Alain Lioret Gi 
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PREMIERS PAS EN OMIKRON 


Les transferts de blocs 





Nous continuons notre initiation à la programmation au moyen du 
Basic Omikron. Nous allons étudier la manière de manipuler les 


blocs de mémoire. 





ê l'y à mille et une raisons pour transférer des blocs de mémoi- 

re. Parmi les plus répandues: les transferts d'écran et les tech- 
niques d'animation. Bien sûr, ces manipulations ne sont pas seule- 
ment limitées à la mémoire écran. Il peut être parfois utile de mani- 
puler n’importe quelle zone de la RAM pour, par exemple, y reloger 
un programme y stocker du texte ou des données. Mais ce dans ce 
numéro, nous nous intéresserons particulièrement à la, mémoire 
écran, les résultats étant immédiatement visibles. 


Quelle instruction choisir ? 


Il existe en Basic Omikron trois méthodes pour effectuer des trans- 
ferts de mémoire, Les deux premières permettent des transferts par 
octet’et-par mot de 16 bits respectivement avec les instructions ME- 
MORY.MOVEB et MEMORY MOVE La troisième permet des transferts par 
bit au moyen de l’instruction BITBLT. Les deux premières instruc- 
tions présentent l'avantage d’être plus rapides, l’unité de transfert 
étant plus importante Mais la troisième méthode présente 
lindéniable avantage de pouvoir profiter de la précision du graphis- 
me: Bitmap puisque l'unité de transfert est le bit, donc le pixel. C'est 
sur l'instruction BITBLT que nous allons travailler afin d’en ex- 
pliquer le fonctionnement, les pièges'et les applications pratiques. 


Le Bit Block Transfert ou BITBLT. 


Cette instruction permet d'effectuer des transferts de mémoire bit 
par bit de trois manières : 

1) De l'écran vers l'écran. Il s’agit d’une copie d’une zone de l’écran 
vers une autre zone de l'écran. Dans ce cas la syntaxe de l’instruction 
est la suivante: 

BITBLT <X1>,<Y1>,<L>,<H> TO <X2>,<Y2>,<L>,<H>,<M>. 

«X1 et Y1 sont les coordonnées du point supérieur gauche de la zo- 
ne de départ à transférer. dL est sa largeur et D sa hauteur. X2 et 
Y2» sont les coordonnées du point supérieur gauche de la zone 
cible, Cette zone à bien entendu la même largeur et la même hau- 
teur. Vb est un code facultatif qui correspond à une opération lo- 
gique entre le bloc transféré et le contenu de l’écran se trouvant en 
dessous (voir figure 1). Nous verrons plus loin l'utilité de ces codes. 
Voici un exemple d'utilisation : 


0 CLS : PRINT CHR$(27);"f" 
1 FILL STYLE =2,4: PBOX 10,10,80,80 
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2 REPEAT UNTIL MOUSEBUT 
3 BITBLT 10,10,80,80 TO 100,100,80,80 


Ligne 0-1: On efface l'écran, on éteint le curseur. Puis on définit un 
motif et on dessine un carré en (10,10) de 80 pixels de côté. 

Ligne 2: On attend un clic souris... 

Ligne 3: On transfert notre éarré au point (100,100). On n’utilise pas 
de code logique pour l'instant. Par défaut, le bloc remplace l'écran. 
2) De l'écran vers la mémoire. Il s’agit EFFET 





d’une opération très utile pour mémori- 
ser une partie de l'écran, dans le but de 


la restituer ensuite. Un exemple pratique 






E dun 


AND (NOT E) 






et fréquent: «réparer» l’écran après le pas- 
sage du sélecteur defichiers GEM... 

La syntaxe devient: BITBLT 
<X1>,<Y1>,<l>,<H> TO <Buffer>. 
XP, Yh, D, et EP ont la même signi- 
fication que dans le cas numéro 1. Buf- 
fer est l'adresse de la zone mémoire qui 
va accueillir la partie de l'écran. Cette 
portion mémoire devra être réservée et 
préparée par l'instruction MEMORY de la [1 
manière suivante: Figure 1: 
<Buffer>=MEMORY(<Taille>). <laile 195 modes de BITBLT. 
sera la taille de la zone mémoire exprimée en octets. Buffer sera une 
variable (entier long) dont le contenu sera l'adresse de départ de la 
zone mémoire ainsi réservée. La difficulté va être de déterminer la 
taille de cette zone mémoire en fonction du bloc écran à mémoriser. 
3) De la mémoire vers l'écran. C’est l’opération de restitution ex- 
primée plus haut. La syntaxe devient: 

BITBLT <Buffer> TO <X1>,<Y1>,<L>,<H>,<M>. 

Comme la cible est l'écran (cas numéro 1), il est possible de préciser 
le code de l’opération logique désirée. 

Notre exemple utilisant le sélecteur de fichiers. Ces lignes sont 
prévues pour la haute résolution: 


M E 
(Œ ME 
Fe 






æÆ|c|c le 
= = 
ls») |©S 
E À 
4 






| 






1 
3 


5 


OR (NOT E) 
NOT BD RE 


OT CE 
out 






en) CO) | 
|__|) 
peur P221 par 
| |ml 





T 





Halrelte|ne| lo | 
Le) halte 


0 CLS : PRINT CHR$(27);"fCliquez...": MOUSEON 

1 Buffer= MEMORY(21000) :Ch$="":Ch$="A:\*,.*!":Nom$="" 

2 FILL STYLE =2,4: OUTLINE ON : PCIRCLE 300,200,80 

3 REPEAT UNTIL MOUSEBUT 

4 MOUSEOFF : BITBLT 157,54,480,350 TO Buffer: MOUSEON 
5 FILESELECT (Ch$,Nom$,R%) 
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6 MOUSEOFF : BITBLT Buffer T0 157,54,480,350: MOUSEON 
7 PRINT : PRINT "Et le dessin est conservé !" 


Ligne 1: On réserve dans «Buffer» suffisamment de mémoire pour 
contenir l'espace écran qu’occupe le sélecteur de fichiers selon la 
résolution (voir le paragraphe suivant). En moyenne résolution, 
changez cette valeur pour 20000 et en basse pour 26000. 

Ligne 2: On se dessine un petit quelque chose... 

Ligne 3: On attend un clic... 

Ligne 4: On mémorise dans le buffer la partie de l'écran où va s’affi- 
cher le sélecteur de fichiers. En moyenne résolution, changez ces va- 
leurs pour (157,54,480,160) et en basse pour (0,26,320,160). 

Ligne 5: Affichage du sélecteur. 

Ligne 6: On restitue la partie de l’écran mémorisée. 


Quelle taille réserver 
pour un bloc écran ? 


La taille à réserver au bloc mémoire a beaucoup d'importance... Des 
erreurs dans ce domaine peuvent entraîner des plantages du style 
«Internal Error». 

La taille du bloc à réserver dépend de la résolution. En effet, en hau- 
te résolution monochrome la couleur d’un pixel ne peut être que 
blanc ou noir, allumé ou éteint, c’est l’état binaire dans toute sa sim- 
plicité Un plan unique est utilisé Chaque pixel est un bit et 8 bits 
utiliseront un octet. Prenons un exemple. Vous voulez mémorisez 
une partie de l’écran ayant pour largeur et hauteur L=125 et H=80. 
La largeur de 125 pixels représente un peu plus de 15 octets puisque 
125/8 fait 15,625. Nous dirons donc que notre bloc fait 16 octets de 
large sur 80 lignes, soit 1280 octets. 

En moyenne résolution, la couleur d’un pixel est donnée par deux 
plans. Cela veut dire que pour un pixel allumé, on en utilise deux. 
La même largeur de 125 pixels représenterait alors 32 oc- 
tets (125/4=31,25). Notre bloc fait alors 2560 octets (80X32). 

En basse résolution, la couleur d’un pixel est donnée par quatre 
plans. Cela veut dire que pour un pixel allumé, on en utilise quatre. 
La même largeur de 125 pixels représenterait alors 63 oc- 
tets (125/2=62,5). Notre bloc fait ainsi 5040 octets (80X63). : 


La structure d’un bloc BITBLT 


Un bloc traité par l'instruction BITBLT possède un en-tête de six oc- 
tets. Cet en-tête se compose de trois mots nécessaires à la gestion du 
bloc : 

1# mot (Adr+0) : Nombre de plans X 2 

2:mot (Adr+2) : Largeur en pixels 

3: mot (Adr+4) : Hauteur en pixels 


Théoriquement, vous n’avez pas À vous en soucier puisque le Basic 
Omikron le fait tout seul. Cependant, il faut en tenir compte dans la 
réservation de la mémoire. En clair, cela veut dire qu’il faut prévoir 6 
octets de plus dans le tampon mémoire qui recueillera le bloc de 
bits. Prenons un cas particuliers : Nous voulons replacer un écran 
entier par BITBLT. Sauvons sur disque le contenu d’un écran com- 
me ceci : 


O CLS : PRINT CHR$(27);"f" 
1 FILL STYLE =2,4: PCIRCLE 160,100,80 
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2 REPEAT UNTIL MOUSEBUT : BSAVE "A:\TEST.PIC" 


Puis, nous allons tenter de réafficher notre écran en le chargeant 
dans un buffer et en le transférant sur l’écran : 


O CLS : PRINT CHR$(27);"f" 
1 Buffer= MEMORY(32000): BLOAD "A:\TEST.PIC",Buffer 
2 BITBLT Buffer T0 0,0,640,400 


Ligne 1: Nous réservons un buffer de 32000 octets pour notre écran 
et nous chargeons l’image dedans. 

Ligne 2: On transfert le contenu du buffer sur tout l'écran. Atten- 
tion, pensez à modifier les largeurs et hauteurs selon la résolution 
employée. Pour la moyenne résolution, mettez (0,0,640,200) et pour 
la basse (0,0,320,200). 

Cela ne marche pas, nous obtenons une «illegal function call». Pour 
que cela marche voici ce qu’il faut faire: 


0 Buffer= MEMORY(32006): BLOAD "A:\TEST.PIC",Buffer+6 
1 WPOKE Buffer,2: 

WPOKE Buffer+2,640: WPOKE Buffer+4,400 

2 BITBLT Buffer T0 0,0,640,400 


Ligne O: Il faut réserver un buffer de 32000+6 octets, charger l'image 
dans le buffer à partir du 6me octet. 

Ligne 1: Il faut reconstituer l'en-tête du bloc. En effet, il ne peut exis- 
ter puisque nous n’avons pas utilisé l'instruction BITBLT pour ex- 
traire l'image; nous avons sauvé l'écran. Le premier mot est le 
nombre de plans utilisés (selon la résolution) multiplié par 2, donc 
cette valeur doit être 2 pour la haute, 4 pour la moyenne et 8 pour la 
basse. Les deuxième et troisième mots contiennent respectivement 
les largeur et hauteur du bloc. Dans le cas présent, il s’agit des di- 
mensions de l'écran tout entier. Là encore; pensez à modifier ses va- 
leur selon la résolution employée. 

Ligne 2: Cette fois, le BITBLT marche! 


“ 


Les modes logiques. 


Il est possible d’effectuer une opération logique entre le bloc que 
l’on pose à l'écran et le contenu déjà existant sur l'écran. Selon cette 
opération logique, on peut obtenir des effets intéressants. Ces opéra- 
tions répondent à la logique booléenne. Si on effectue un XOR (Ou 
exclusif) entre le bit B (bloc) et le bit E (écran), on obtient une inver 





Figure 2: effet de transparence pour coquetterie… 
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sion vidéo entre le bloc et l’écran. Si on effectue un OR (Ou inclu-* 


sif) entre le bit B et le bit E, on obtient un effet de transparence (voir 
* fig 2). Vous aurez tout le loisir d'essayer dans le listing qui suit chan- 
cun des codes. 


Application pratique: 
sas Hrctlon bloc de DAO. 


Pour terminer cette rubrique, voici le listing d’un exemple de mani- 
pulation de blocs. Cette routine de démonstration reprend des no- 
tions vues dans les rubriques précédentes, notamment les tests de 
limmobilité de la souris. Il s’agit de charger une images Degas, de 
découper un bloc avec la souris et de le poser. Dans ce programme 
de démonstration, il y a tout ce que vous devez savoir sur l’instruc- 
tion BITBLT... 


0 ul 

qui Code : 3 = Remplace (B). 

ou 7 = Transparent (B OR E). 

a" 6 = Inverse (B XOR E). 

al 9 = Inverse transparent (NOT(B XOR 
E)). ; 


5 1 

6 XBIOS (Rez,4) 

7 IF Rez#=0 THEN CLIP 0,0,320,200:Ext$="PI1":C%=2 
8 IF Rez%=1 THEN CLIP 0,0,640,200:Ext$="PI2":C%=4 
9 IF Rez#=2 THEN CLIP 0,0,640,400:Ext$="P13":C%=8 
10 MODE =1: CLS : PRINT CHR$(27);"f"::Code%=7 
VE 

12 Buffer= MEMORY(33000) :Ch$="C:\*."+Ext$ :Nom$="": 
MOUSEON 

13 REPEAT ; 

14 FILESELECT (Ch$,Nom$,R%) 

15 IF R%=0 THEN END 

16 UNTIL Nom$<>"" 

17 Ch$= MIRROR$( MID$( MIRROR$(Ch$), 
INSTR(MIRRORS (Ch$) ,"\"))) 

18 Nom$=Ch$+Nom$: BLOAD Nom$,Buffer 

19 FOR 1%=0 TO 15: XBIOS (,7,1%, WPEEK(Buffer+2+1%%2) 
AND $777): NEXT 1% 

20 MOUSEOFF : MEMORY MOVE Buffer+34,32000 

TO LPEEK($44E): MOUSEON 

21 REPEAT: 

22 Xo%= MOUSEX :Yo%= MOUSEY 

23 UNTIL MOUSEBUT =1 

24 MODE =3: LINE STYLE =5: MOUSEOFF 

25 WHILE MOUSEBUT <>0 

26 X%= MOUSEX :Y#%= MOUSEY 

27 IF X%<> MOUSEX OR Y%<> MOUSEY THEN 

28 L#= ABS(Xo%-X%) :H%= ABS(Yo%-Y%) 

29 BOX Xo%,Yo%,L%,H%: BOX Xo%,Yo%,L%,H% 
BOUELSE 

31 X#= MOUSEX :Y#%= MOUSEY 

32 L%= ABS(Xo%-X%) :H%= ABS(Yo%-Y%) 

33 BOX Xo%,Yo%,L%,H% 

34 WHILE X%= MOUSEX AND Y#%= MOUSEY AND 
MOUSEBUT <>0: WEND 
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35 BOX Xo%,Yo%,L#,H% 

36  ENDIF 

37 WEND 

38 LINE STYLE =1: MODE =1 

39 Taille=(L#\C#+1)*H#%:Bufl= MEMORY(Taille+6) : 
Buf2= MEMORY(Tail1e+6) 

40 BITBLT X0%,Yo%,L#,H% TO Bufl 

41 BITBLT X%,Y%,L%,H% TO Buf2: BITBLT Bufl 

TO X%,Y%,L%,H%,Code* 

42 REPEAT . 

43 IF X#<> MOUSEX OR Y%<> MOUSEY THEN 

44 BITBLT Buf2 TO X%,Y%,L%,H% 

45 X%= MOUSEX :Y#= MOUSEY 

46 BITBLT X%,Y%,L%,H% TO Buf2: BITBLT Bufl 
TO X%,Y%,L%,H%,Code*% 

47  ENDIF 

48 UNTIL MOUSEBUT 

49 MOUSEON : END 


Ligne 6-9: Test de la résolution et, selon le résultat, fixation de cer- 
taines variables: clip, extension de l’image Degas, coefficient d'espace 
mémoire. 

Ligne 10: Dans la variable «Code%» se trouve la valeur du mode lo- 
gique du BITBLT. A vous de modifier cette valeur pour faire vos es- 
sais... 

Ligne 12-20: Chargement et affichage d’une image Degas. 

Ligne 21-37: Découpage d’un bloc à la souris. 

Ligne 39: Calcul de la taille de ce bloc, et réservation de deux blocs 
nécessaires au déplacément. Un pour le bloc lui-même, l’autre pouf 
mémoriser l'écran au passage du bloc (système du sprite). 

Ligne 40-48: Déplacement du bloc jusqu’au clic souris. 

Il y à bien d’autres applications dans lesquelles l’instruction BITBLT 
peut exprimer toute sa puissance. Parmi les plus spectaculaires: les 
scrollings d’écran et les animations de gros sprites. N'oubliez pas que 
vous pouvez trouver tous les listings de nos rubriques sur le 3615 
ATARI. Avec ceux du mois, vous trouverez un exemple d’utilisation 
du BITBLT qui nous a été envoyé par Sébastien Volpe et qui réalise 
un scrolling soigné. Bravo! 

Pierre-Jean Goulier # 
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GFA: Gestion des palettes de couleurs 
Mettez des couleurs dans vos programmes 





Les palettes de couleurs sont des objets graphiques difficiles à gérer. 
Cet article vous donne des procédures permettant de les manipuler très 


facilement. 





Les modes graphiques du ST 


Le ST peut travailler dans 3 modes graphiques différents: le mode 
basse résolution en 320x200 pixels et 16 couleurs, le mode moyenne 
résolution en 640x200 pixels et 4 couleurs et pour finir le mode hau- 
te résolution 640x400 en noir et blanc. Les modes 320x200 et 
640x200 peuvent être utilisés avec un moniteur couleur, ou un 
téléviseur doté d’une prise Péritel. La haute résolution nécessite le 
moniteur monochrome Atari. La mémoire écran occupe toujours 
32000 octets. La taille mémoire prise par un pixel dépend du 
nombre de couleur qu’il peut prendre. C’est pourquoi le mode basse 
résolution a une résolution si faible. 


Codage RVB 


La couleur d’un pixel est déterminée par un mélange de trois cou- 
leurs élémentaires. Ce sont sont le rouge, lé vert et le bleu. Cette 


technique se nomme le codage RVB (rouge, vert, bleu), et les cou- 


leurs de bases sont appelées les composantes RVB. Pour obtenir une 
couleur donnée, on mélange les composantes RVB en faisant varier 
leur luminosité. Si les trois composantes sont au niveau le plus élevé, 
on obtient du blanc. Si elles sont au niveau le plus bas, on obtient 
du noir, etc. 


Palette de couleurs du STF 
Sur le STE la luminosité des composantes RVB est codé sur 3 bits, 


ce qui correspond à 8 combinaisons possibles (2 3). Ces niveaux de 
luminosité sont numérotées de 0 à 7. 


Niveau de lumière 


0 
1 
2 
3 
4 
5 
6 
FA 





4... ….— 








Avec 3 composantes RVB élémentaires et 8.niveaux de luminosité 
par composantes, on peut obtenir 8x8x8 couleurs différentes, soit 
512. Le STE peut donc afficher 512 couleurs différentes. Le tableau 
suivant vous montre quelques exemples de codage de couleur sur les 


512 possibles. 


Couleur résultante 


L Noir 


ae 


Bleu marine 


…Ble 


Palette de couleurs du STE 


Sur le STE, les niveaux de couleur sont codés sur 4 bits, ce qui cor- 
respond à 16 (2 “4) niveaux de lumière. Chaque composante RVB 
peut prendre 16 teintes différentes. Le codage des niveaux de couleur 
STE est compatible avec le codage des niveaux de couleur du STE, de 
manière À ce que tous les programmes STE fonctionnent sur STE 
sans modification. Cette compatibilité a été réalisée en ajoutant une 
nuance intermédiaire entre chaque couleur STE Cette nuance est 
codée par le bit situé à gauche du codage binaire. 


Codage compatible STF 
Codage compatible STF 
Cod e STE À je 
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En mélangeant les 3 composantes RVB, on peut obtenir 16x16x16 
couleurs différentes, soit 4096. Un STE peut donc afficher 4096 cou- 
leurs différentes. 


Palettes de couleurs 


Il ne faut pas confondre la palette de couleurs du ST avec la palette 
de couleur de l’écran. La palette de couleurs du ST est l’ensemble des 
512 couleurs différentes qui peuvent être affichées en mélangeant les 
composantes RVB. La palette de couleurs de l’écran est l’ensemble 
des couleurs qui sont affichées simultanément sur le moniteur (16 en 
basse résolution et 4 en moyenne résolution). 


” 


Numérotation des couleurs 


Les 16 couleurs de la basse résolution sont numérotés de O à 15. Les 
4 couleurs de la moyenne résolution sont numérotés de O à 3. Les 
deux couleurs de la haute résolution sont numérotés de 0 à 1. 


Instruction SETCOLOR 


L'instruction SETCOLOR permet de définir le codage RVB d’une cou- 
leur. Elle peut être utilisée de deux manières différentes: en donnant 
chaque niveau de luminosité individuellement ou en donnant une 
valeur unique contenant le codage de couleur. 


SETCOLOR couleur,rouge, vert,bleu 
SETCOLOR couleur,melange 


Le contenu de la variable mel ange est calculé de la manière suivante: 
melange=Rougex256+Vertx16+Bleu, de telle manière qu’il est pos- 
sible de donner directement le codage d’une couleur sous forme 
hexadécimale. Les trois instructions suivantes sont équivalentes: 


SETCOLOR 0,5,3,7 ! Codage par composante RVG 
SETCOLOR 0,$537 ! Codage hexadécimal 
SETCOLOR 0,1335 ! Codage décimal 


Instruction VSETCOLOR 


Les routines graphiques du GÆA Basic ont été écrites en utilisant le 
système graphique VDI intégré dans la ROM du ST. Ce dernier 
n'utilise pas directement les numéros de couleur mais utilise une 
table de transcodage qui lui est propre. Cela ne poserait aucun pro- 
blème si toutes les fonctions du GFÆA utilisaient cette table de trans- 
codage, mais ce n’est pas le cas. 

La fonction SETCOLOR utilise le vrai numéro de couleur, alors que les 
:autres fonctions du GFA Basic (COLOR, DEFFILL etc.) utilisent la table 
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de couleur spécifique au VDI. Pour prendre un exemple précis, si 
vous changez le codage RVB de la couleur 1 avec SETCOLOR, tout va 
se passer comme si la couleur 15 avait été modifiée, 


SETCOLOR 1,7,0,0 


L'instruction VSETCOLOR est une instruction qui corrige ce bug de 
couleur. Elle possède sa propre table de conversion et permet de mo- 
difier le codage RVB d’une couleur sans se préoccuper des problèmes 
de transcodage des couleurs. 


VSETCOLOR 0,0,0,0 ! O0 = noir 

VSETCOLOR 1,7,0,0 ! 1 = Rouge vif 
VSETCOLOR 2,0,7,0 ! 2 = Vert vif 
VSETCOLOR 3,0,0,7 ! 3 = Bleu vif 


De même que SETCOLOR, cette instruction peut être utilisée avec un 
seul nombre contenant la totalité du codage RVB. 


VSETCOLOR 0,$000 
VSETCOLOR 1,$700 
VSETCOLOR 2,$070 
VSETCOLOR 3,$007 


Modification de la palette 
de couleurs de l'écran 


La palette de couleur de l’écran peut être changée en utilisant plu- 
sieurs fois la fonction VSETCOLOR ou en utilisant la fonction 
XBI0S(6) du système d'exploitation du ST. 


VOID XBIOS(6,L:adr pal%) 


Cette fonction change la palette de l'écran par une pa- 
lette stockée à l'adresse adr pal#. Cette nouvelle palette oc- 
cupe 32 octets. Le codage RVB de chaque couleur est stocké dans un 
entier court (2 octets). 

Le changement de palette n’est pas immédiat. Le ST attend que le 
système d’affichage ait fini de dessiner l’image courante pour chan- 
ger la palette. Rappelons que l’image écran est redessinée 50 fois par 
seconde. Pour synchroniser l'affichage avec le changement de palet- 
te, 1l est possible de faire suivre la fonction XBIOS(6) par une ins- 
truction VSYNC. Cette dernière bloque l’exécution du programme 
tant que le ST redessine l’image écran. 


VOID XBIOS(6,L:adr pal%) 
VSYNC 


Manipulation des palettes 
de couleurs 


Pour faciliter la manipulation des palettes de couleurs, on peut les 
stocker dans des variables alphanumériques de 32 caractères, donc de 
32 octets. Il faut ensuite écrire des fonctions manipulant ces variables 
alphanumériques. Les instructions de base permettant de manipuler 
les chaînes alphanumériques sont SPACES$, VARPTR, INT{}, et VAR. 
L'instruction SPACE$ permet d'initialiser une variable alpha- 
numérique et de lui donner une longueur quelconque. 


45 





























var$=SPACES (32) 


L'instruction VARPTR permet de connaître l'adresse mémoire d’une 
variable de type quelconque. 


adr_var%=VARPTR(var$) ILECTURE ADRESSE VARIABLE 


L'instruction INT{} permet de lire ou d'écrire une valeur 16 bits en 
mémoire. Elle est rapide et plus pratique que les instructions PEEK et 
POKE des anciens basics. 


val#=INT{adr%} !LECTURE D'UN ENTIER EN MEMOIRE 
INT{adr#}=val% !ECRITURE D'UN ENTIER EN MEMOIRE 


L'instruction VAR permet de modifier la manière dont une routine 
gère ces paramètres. Normalement, les paramétres des routines sont 
des variables locales, c'est-à-dire que si un paramètre est modifié à 
l'intérieur de la routine, cette modification n’est pas répercutée dans 
le reste du programme. 


VD OKAKKÉRRRÉRERRERERREARAR 


\ * Programme PRGL * 

TU ORKKRKRRARERÉERÉREERÉERE 

v$="123" 

PRINT v$ 

@alpha(v$) 

PRINT v$ 

END 

t 

PROCEDURE alpha(nom$) 
nom$=nom$+"ABC" 
PRINT nom$ 

RETURN 


Si vous exécutez le programme PRGL, il s’afficheras: 


123 
123ABC 
123 


La variable nom$ est un paramètre de la procédure alpha, et donc 
une variable locale de cette dernière. Les modifications qu’elle peut 
subir dans alpha ne sont pas répercutées dans le reste du program- 
me. 


LORRAKKARKERERKRARRRAEE 


! * Programme PRG2 * 

L'OHRKKKKRÉRREREREREREREÉ 

v$="123" 

PRINT v$ 

@beta(v$) 

PRINT v$ 

END 

L 

PROCEDURE beta(VAR nom$) 
nom$=nom$+"ABC" 


7 ES 


PRINT nom$ 
RETURN 


Si vous exécutez le programme PRG2 il s’afficheras: 


123 
123ABC 
123ABC 


L'instruction VAR indique au GFA Basic qu’au moment de quitter la 
procédure beta, il doit recopier la valeur de la variable nom$ dans la 
variable passée comme paramétre (V$ dans l’exemple). L'instruction 
VAR est un moyen de communication entre une routine et le corps 
du programme. Par rapport à une fonction (FUNCTION) qui ne peut 
renvoyer qu’un paramètre vers un programme appelant, VAR permet 
de renvoyer plusieurs paramètres à la fois. 


PROCEDURE test(VAR a$,b$,c%) 


Il est possible de transmettre des paramètres non modifiables et mo- 
difiables dans la même routine, à condition que ceux qui sont modi- 
fiables soient définis en dernier. 


PROCEDURE test(a%,b%, VAR c$,d#) 


Initialisation d’une palette 
de couleurs 


La procédure init_palette initialise une variable de type palette. 
L'initialisation consiste À créer une variable alphanumérique de 32 
caractères. 


PROCEDURE init_palette(VAR pal$) 
IF LEN(pal$)<>32 

pal$=SPACES (32) 

ENDIF < 

RETURN 


Modification de la palette de l'écran 


La procédure set_palette modifie la palette courante de l'écran, en 
utilisant la fonction XB10S (6). Avant d’agir, elle vérifie si la variable 
pal$ contient bien une chaîne en testant sa longueur. 


PROCEDURE set_palette(pal$) 

IF LEN(pal$)=32 
VOID XBI0S(6,L:VARPTR(pal$)) 
VSYNC 

ENDIF 

RETURN 


Lecture de la palette 
de couleurs courante 


Le GFA Basic ne contient pas d'instruction permettant de lire la pa- 
lette de couleurs courante. Toutefois, il est possible d'écrire une routi- 
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ne faisant ce travail, en utilisant la fonction XBI0S(7). La routine 


_get palette lit individuellement les codes RVB des différentes cou- 
leurs et les stocke dans la variable pal$. 


PROCEDURE get palette(VAR pal$) 
LOCAL i%,adr% 
LOCAL codage rvb* v 
l 


pal$=SPACES (32) 

adr%=VARPTR(pal$) 

FOR i%=0 TO 15 
codage rvg%=XB10S(7,1%,-1) 
INT{adr%}=codage rvb% 
ADD adr#,2 

NEXT i% 

RETURN 


La fonction XB10S(7) permet de lire ou d'écrire la valeur du codage 
RVB d’une couleur. Elle peut être utilisée selon deux syntaxes 
différentes: 


rvb%=XB10S(7,c%,-1) !LECTURE CODAGE RVB COULEUR c#% 
VOID XBI0S(7,c%,rvb%) !MODIF. CODAGE RVB COULEUR c% 


Restauration d’une palette 
de couleurs 


Beaucoup de programmes ne restaurent pas la palette de couleurs 
d’origine en revenant au bureau. C’est toujours très désagréable de 
voir le bureau GEM dessiné en mauve sur fond jaune avec des icônes 
roses. Pour éviter que vos programmes ne fasse cela, il faut stocker la 
palette GEM au début du programme et la restaurer avant de revenir 
au bureau. 


@get palette(pal debut$) ! MEMORISATION PALETTE 
NÉE | CORPS DU PROGRAMME 
@set palette(pal_debut$) ! RESTAURATION PALETTE 
END 


Chargement d’une palette 
à partir de DATA 


Les palettes de couleurs peuvent être définies directement dans le 
corps du programme avec des instructions DATA. La procédure da- 
ta palette lit une palette de couleurs à partir de lignes de DATA et 
la stocke dans la variable pal$. 


PROCEDURE data _palette(VAR pal$) 
LOCAL i%,adr% 
LOCAL codage rvb% 
L 


pal$=SPACES (32) 
adr%=VARPTR(pal$) 
FOR i%=0 TO 15 
READ codage rvb# 
INT{adr%}=codage rvb* 
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© ADD adr%,2 

NEXT i4% 
RETURN 
DATA $000,$548,$123,$070 
DATA $333,$632,$666,$001 
DATA $152,$741,$700,$162 
DATA $532,$100,$171,$777 


Si vous avez plusieurs palettes à charger, vous pouvez les référencer 
par des labels et utiliser l'instruction RESTORE pour préciser la palet- 
te à lire. 


RESTORE palettel 
@data palette(pal1$) 
RESTORE palette? 
@data palette(pal2$) 


. palettel: 


DATA .. 
DATA 


palette2: 
DATA .. 
DATA .. 


alette 
egas Elite s 


Lecture de la 
d'une image 


Plutôt que de créer une palette de couleurs à la main, il est beaucoup 
plus simple d’utiliser un logiciel de dessin type Degas Elite. La 
procédure get_degas_ palette lit la palette de couleurs de l’image 
nom$ et l'écrit dans la variable pal$. 


PROCEDURE get _degas palette(nom$, VAR pal$) 
pal$=SPACES (32) 
OPEN "I",#1,nom$ 
SEEK #1,2 
BGET #1,VARPTR(pal$) ,32 
CLOSE #1 
RETURN 


Les deux premiers octets d’une image Degas contiennent sa résolu- 
tion. Les 32 octets suivants contiennent la palette de couleurs. L'ins- 
truction SEEK positionne la position de lecture d’un fichier à un em- 
placement quelconque du fichier. L'instruction BGET charge en 
mémoire une zone d’octets en provenance d’un fichier binaire. 


alette 
isque 


Sauvegarde d’une 
de couleurs sur un 


La procédure sauve palette sauve le contenu de la variable pal$ 
dans le fichier nom$. Elle utilise l’instruction BPUT qui permet d’écri- 
re une zone mémoire dans un fichier binaire. Le fichier disque fait 
32 octets. 
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PROCEDURE sauve palette(nom$,pal$) 
IF LEN(pal$)=32 
OPEN "O",#1,nom$ 
BPUT #1,VARPTR(pal$),32 
CLOSE #1 
ENDIF 
RETURN 


Utilisez de préférence l'extension . PAL pour les palettes de couleurs. 
L'exemple suivant lit la palette de couleurs de l’écran et la sauve sous 
le nom de ECRAN.PAL 


@get_palette(ecran$) 
@sauve palette("ECRAN.PAL", ecrans) 


Vous pouvez également récupérer la palette de couleurs d’une image 
Degas et la sauver sur disque. 


@get_degas_palette("IMAGE.PI1",pal $) 
@sauve palette("DEGAS.PAL", pal$) 


Chargement d’une palette 
à partir d’un disque 


La procédure charge palette charge en mémoire une palette de 
couleurs préalablement sauvée par sauve palette. Elle utilise 
l'instruction BGET pour lire les 32 octets de la palette. 


PROCEDURE charge palette(nom$, VAR pal$) 
pal$=SPACES (32) 
OPEN “I'",#1,nom$ 
BGET #1,VARPTR(pal$) ,32 
CLOSE #1 
RETURN 


Le programme suivant charge la palette ECRAN.PAL à partir du 
disque et modifiela palette courante de l'écran. ; 


@charge palette("ECRAN.PAL" ,pal_ecran$) 
@set_palette(pal_ecran$) 


Remplissage d’une palette 
avec une couleur unique 


La procédure fill_palette remplit la palette pal$ avec la couleur 
couleur“. 


PROCEDURE fill_palette(couleur“, VAR pal$) 
LOCAL i%,adr% 
pal$=SPACES$ (32) 
adr%=VARPTR(pal$) 
FOR i%=0 TO 15 
INT{adr%}=couleur“# 
ADD adr%,2 
NEXT i% 


RETURN 


Cette routine peut être utilisée pour réaliser des effets spéciaux gra- 
phiques en changeant le codage RVB de toutes les couleurs de 
l'écran. Le programme suivant affiche l'image IMAGE.PI1 sur 
l'écran, et génère un effet d’explosion. Cet effet est obtenu en faisant 
alterner la palette de couleurs de l’image et une palette faite unique- 
ment avec la couleur rouge. La palette'initiale du programme est 
conservée dans la variable pal_prg$ et restaurée à la fin du program- 
me. : 


PROCEDURE charge degas (nom$) 
LOCAL pal$ 


pal$=SPACES (32) 
OPEN "I",#1,nom$ 
SEEK #1,2 
BGET #1,VARPTR(pal$) ,32 
VOID XBI0S(6,L:VARPTR(pal$)) 
BGET #1,XB10S(2) ,32000 
CLOSE #1 

RETURN 


PROCEDURE explosion 
LOCAL pal_prg$ 
LOCAL pal_explosion$ 
LOCAL pal_image$ 
LOCAL i% 


@get_palette(pal_prg$) 

@charge degas("IMAGE.PI1") 

@get_palette(pal_image$) 

@fill_palette($700,pal_explosi on$) 

FOR i%=1 TO 10 
@set_palette(pal_explosi on$) 
@set_palette(pal_imagef) 

NEXT i% 

VOID INP(2) 

@set_palette(pal_prg$) 

RETURN 


La vitesse de l'effet graphique peut être ralentie en insérant des ins- 
tructions DELAY dans le corps de la boucle FOR-NEXT. 


FOR i%=1 TO 10 
@set_palette(pal_explosion$) 
DELAY tempo 
@set_palette(pal_imagef) 
DELAY tempo 

NEXT i% 


Opérations graphiques invisibles 


Si les couleurs de l’écran ont le même codage RVB, il est possible de 
réaliser des opérations graphiques de manière invisible. Le program- 
me suivant affiche un écran noir grâce à une palette vide, puis exécu- 
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te des opérations graphiques invisibles puisque toutes les couleurs 


sont noire, Une fois le travail terminé, il restaure la palette initiale de 


l'image. 


@get_palette(pal_imagef) ISAISIE PALETTE PRG 
@fill_palette($000,pal_noir$) IGEN PALETTE VIDE 
@set_palette(pal_noir$) AFF ECRAN VIDE 
OPERATIONS GRAPHIQUES 
IRETOUR PALETTE PRG 


@set_palette(pal_image$) 


Effacement d’une palette de couleurs 


La procédure clear palette efface la palette pal$. Elle écrit la va- 
leur 0 à l'emplacement de tous les codes RVB. 


PROCEDURE clear palette(VAR pal$) 
LOCAL adr%,i% 
* pal$=SPACES (32) 
adr%=VARPTR(pal$) 
FOR i%=0 TO 15 
INT{adr%}=0 » 
ADD adr%,2 
NEXT i% 
RETURN 


Cette routine peut être écrite plus simplement en utilisant la 
procédure fill_palette. 


PROCEDURE clear palette(VAR pal$) 
@fill_palette($000,pal$), 
RETURN } 


Initialisation d’une couleur : 


La procédure set_couleur permet de définir le codage RVB d’une 
couleur quelconque de la palette pal$. Elle détermine l'adresse de la 
couleur, puis y écrit le codage RVB. Cette procédure peut être uti- 
lisée pour modifier légèrement une palette de couleurs afin de réali- 
ser un effet graphique particulier. 


PROCEDURE set_couleur(couleur%,rvb%, VAR pal$) 
LOCAL adr% 
adr%=VARPTR(pal$)+couleur%*2 
INT{adr%}=rvb# 

RETURN 


Lecture d’une couleur 

La fonction get_couleur renvoie le codage RVB d’une des couleurs 
de la palette pa1$. C’est l'inverse de la procédure set_couleur. Elle 
calcule l'adresse où se trouve le codage de la couleur, et utilise l’ins- 


truction INT{} pour lire l’entier 16 bits contenant le codage RVB. 


FUNCTION get_couleur(couleur*,pal$) 
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LOCAL adr%,rvb® 
adr%=VARPTR(pal$)+couleur%*2 
rvb%=INT{adr#} 
RETURN rvb% 

ENDFUNC 


Stockage de plusieurs 
palettes en mémoire 


Plusieurs palettes de couleurs peuvent être cumulées dans un tableau 
alphanumérique. Cela permet de stocker facilement des centaines de 
palettes différentes. 


DIM palette$ (100) 


@get_palette(palette$ (1) 
@charge palette("PALA.PAL",palettef (2)) 
@charge palette("PALB.PAL",palette$ (3)) 


Cette technique peut être utilisée pour stocker plusieurs images en 
mémoire avec leurs palettes de couleurs. 


DIM image$(100)  ! TABLEAU POUR LES IMAGES 
DIM palette$ (100) ! TABLEAU POUR LES PALETTES 


Cette méthode utilise beaucoup de variables alphanumériques, c’est 
pourquoi il faut dimensionner l'instruction RESERVE avec un chiffre 
important. Il faut compter un peu plus de 32000 octets par image 
stockée en mémoire. 


PROCEDURE charge image (nom$ ,n%) : 
@charge degas (nom$) ICHARGEMENT IMAGE DEGAS 
@get palette(palette$(n%)) !STOCKAGE PALETTE 
SGET image$(n%) ISTOCKAGE IMAGE 

RETURN 


La procédure charge_image(nom$,n%) charge l'image Degas nom$ 
en mémoire. L'image est stockée dans la variable image$(n%) et la 
palette de couleurs dans la variable palettef (n%). 


PROCEDURE aff_image(n#) 
@set_palette(palette$(n%)) IMISE À JOUR PALETTE 
SPUT image$ (n%) {AFFICHAGE IMAGE 

RETURN 


La procédure aff_image(n%) affiche l’image n% sur l'écran. L’ima- 
ge est visualisée avec sa palette de couleurs. Cette procédure peut être 
modifiée pour tester si l’image n% est présente en mémoire, c'est-à-di- 
re si la variable image$ (n%) a bien une taille de 32000 octets. 


PROCEDURE aff_image(n#) 

IF image$ (n%)=32000 ITEST EXISTENCE IMAGE 
@set palette(palette$(n%)) IMISE À JOUR PALETTE 
SPUT image$(n%) !AFFICHAGE IMAGE 

ENDIF 
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RETURN 


Animation d’une image 


En permutant plusieurs palettes, on peut réaliser une illusion de 
mouvement. Par exemple, l’animation d’un plan d’eau peut être 
réalisé en dessinant l’eau avec 2 ou 3 couleurs (du blanc et du bleu). 
En utilisant plusieurs palettes où les couleurs de l’eau sont per- 
mutées, on donne l'impression que l’eau bouge. Cette technique se 
nomme «animation par cyclage de couleurs». 


DO 
@set_ palette(pal_eaul$) 
@set_palette(pal_eau2$) 
LOOP 


Pour que cela fonctionne correctement, les couleurs utilisées pour 
animer l’eau ne doivent pas être mises ailleurs dans le dessin. C’est le 
défaut de cette technique: elle nécessite de réserver des couleurs 
uniquement pour l’animation. 

L'animation doit avoir lieu en permanence, même si le programme 
fait autre chose. Pour le réaliser, il est possible d’utiliser les instruc- 
tions interruptives du GÆA Basic. L'exemple suivant alterne les pa- 
lettes de couleurs pal_eau1$ et pal_eau2$, 4 fois par seconde. 


RESERVE 50000 
anim eau%=0 
EVERY 50 GOSUB animation eau 
END 
PROCEDURE animation eau 
IF anim eau%=0 
@set palette(pal eaul$) 
anim eau*=1 
ELSE 
@set_palette(pal_eau2$) 
anim eau%=0 
ENDIF 
RETURN 


Effacement progressif d’une image 


La routine effacement_palette transforme graduellement la palet- 
te courante en une palette vide, c’est-à-dire avec toutes les compo- 
santes RVB à 0. Au niveau graphique, on obtient une image qui dis- 
paraît progressivement. Afin d'obtenir cet effet, le programme 
décrémente les codes RVB des couleurs. Si une couleur a le code 
RVB $546 au début, elle se transforme en $435, puis $324, … jusqu’à 
$000. Le processus s'arrête lorsque les codes RVB de toutes les cou- 
leurs sont à $000. 


1 'KKKKKKAKRKRKKKRAKRRRRREREARRÉRRREREREREEREREÉ 


! *  EFFACEMENT PROGRESSIVE D'UNE PALETTE * 
 # PAR ACTION SUR LES COMPOSANTES RVB  * 


LOXKAKKKKKRRRRRRÉRRRRERRARÉRRÉRARRMRÉRRRRÉÉÉÉ 


PROCEDURE effacement palette 
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LOCAL pal$ 
LOCAL i% 

LOCAL adr% 
LOCAL fin 


VARIABLE CONTENANT LA PALETTE 
VARIABLE DE BOUCLE 

ADRESSE COURANTE DANS PALETTE 
INDICATEUR DE FIN DE TRAVAIL 


@getpalette(pal$) ! PALETTE INITIALE 
DO 
fin%=1 
adr%=VARPTR(pal$) ! ADRESSE PALETTE 
FOR i%=0 TO 15 
c%=INT{adr#} ! LECTURE CODE COULEUR 
IF c#<>0 | CODE COULEUR=0 ? 
fin%=0 
IF (c% AND &HF00)<>0 ! ROUGE=0 ? 
SUB c%,8H100 | DEC ROUGE 
ENDIF 
IF (c% AND &HF0)<>0 ! VERT=0 ? 
SUB c%,8H10 ! DEC VERT 
ENDIF 
IF (c% AND &HF)<>0 ! BLEU=0 ? 
DEC c% ! DEC BLEU 
ENDIF 
INT{adr%}=c# ! MODIF CODAGE COULEUR 
@setpalette(pal$) ! MODIF PALETTE ECRAN 
ENDIF 
ADD adr%,2 
NEXT i% 
VSYNC 
PAUSE 1 
EXIT IF fin%=1 
LOOP 
RETURN 


En inversant le principe, vous pouvez écrire une routine qui fait ap- 
paraître progressivement une image. Il faut partir d’une palette vide 
pour arriver à une palette quelconque en incrémentant graduelle- 
ment les codes RVB des couleurs. 


Pour finir 


Vous savez maintenant comment manipuler les palettes de couleurs. 
Il ne vous reste plus qu’à mettre ces connaissances en pratique. Tous 
les programmes de ces articles sont disponibles en téléchargement 
sur le 3615 ATARI. 

Patrick Leclercq 


PLUS JAMAIS SEUL 
AVEC LE 
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Listing 1 , 


LRRRARNE ARENA A EEE 


Essai ray-tracing sans aucune source lumineuse 
HE RER HER HE HR RH HR H RIRE AK 


{Définition du nom du fichier de données à créer} 
FILE NAME = AMB.RAW 


{Définition du ciel} 
SKY ( horiz = (0, 0, 0.6), 
zenith = (0, 0,, 0.3), 
dither = 3 
) 


{Placement d'une sphère avec ses paramètres} 
SPHERE ( loc = (0, 1.7, —40), 
radius = 15, 
diff = (1,0, 0) 
) 


{Choix de la position de l'observateur} 
OBSERVER ( loc = (0107, 0), 
lookat = (0, 0, -40) 
) 


{réglage de la focale de la caméra virtuelle} 
FOC_ LENGTH = 50 


Listing 2 
{Placement d'une sphère avec lumière ambiante} 
SPHERE ( loc = (0, 1.7, —-40), 

radius = 15, 

diff = (1, 0, 0), 

amb = (0.2,0,0) 
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LISTINGS DE L'ARTICLE QUICK RAY TRACE (li) 





Listing 3 


LANTA RARAR ERA AN PER NENNEENEENERRS 


Essai ray-tracing avec effet translucide 
RH HIER HR HENRI RER RER ARINK 


{Définition du nom du fichier de données à créer} 
FILE NAME = TRANS .RAW 


{Définition du ciel} 
SKY ( horiz = (0, 0, 0.6), 
zenith = (0, 0, 0.3), 
dither = 3 
) 


{Placement d'une sphère translucide} 

SPHERE ( loc = (0, 1.7, —40), 
radius = 15, 
mirror= (0.25,0.25,0.25), 
trans= (0.9,0.9,0.9), 
index=1.33, 
density=(0.02,0.02,0.02) 

) 


{Définition de deux parallélogrammes} 
PARALLELOGRAM  ( loc= (-10,-20,-60), 
vecti= (130,0,0), 
vect?= (0,120,0), 
diff= (0,1,0), ? 
amb= (0,0.2,0) 
) 


( 1oc= (-120,-20,-60), 
vecti= (130,0,0), 
vect?2= (0,120,0), 
diff= (1,0,0), 
amb= (0,0.2,0) 


PARALLELOGRAM 


) 
{Choix de la position de l'observateur} 
OBSERVER ( loc (0 ISO) 
lookat = (0, 0, —40) 


) 


{Placement d'une source de lumière} 
LAMP (loc=(-2,3,1), 

dist=15, 

radius=1 


) 


{réglage de la focale de la caméra virtuelle} 
FOC_LENGTH = 50 
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Programmation en langage C 
Créez vos propres polices de caractères 





Les caractères de base de l'Atari ST sont parfois un peu limités. Nous 
vous montrons aujourd'hui comment créer de nouvelles polices de 
caractères, réutilisables dans tous vos programmes C. 





Comment afficher un 
caractère graphique? 


Les précédents articles sur la programmation 
graphique en C contenaient des routines per- 
mettant de sauver en mémoire et d'afficher 
sur l'écran des blocs de pixels. En utilisant 
ces fonctions, on peut stocker des caractères 
en mémoire et afficher leurs images sur 
l'écran. Cette technique est simple, mais pré- 
sente un défaut: à chaque fois que l’on af- 
fiche un caractère, on affiche toute l’image 
stockée en mémoire. Si l’image est le dessin 
de la lettre ’A’ réalisé en couleur noire sur un 
fond blanc, le caractère affiché sera noir sur 
un fond blanc, même si le fond de l’écran est 
rouge. 

La meilleure manière d'afficher un caractère, 
c'est de l'afficher en mode «transparent», 
c’est-à-dire que seuls les traits du caractère ap- 
paraissent sur l'écran. Le fond de l'écran reste 
inchangé, Cela permet d’afficher un texte en 
superposition sur une image. Les opérateurs 
graphiques logiques sont des fonctions qui 
permettent de réaliser des mélanges” entre 
des images stockées en mémoire et le conte- 
nu de l'écran. Ce «mélange» se fait indivi- 
duellement au niveau de chaque pixel. 
L'opérateur graphique AND permet d’affi- 
cher des images en ombres chinoises. Si l’on 
utilise cet opérateur pour afficher une image 
constituée de pixels de couleurs 0 et de cou- 
leurs 15, seuls les pixels de couleurs 0 seront 
visibles sur l’écran. Les pixels de couleurs 15 
auront disparus pendant l'affichage, laissant 
intact l'écran. 


0 ANn 
15 ADn 


{ll 


ll 
r= 7 =) 


Par conséquent, pour afficher un caractère 
sur l'écran, il suffit d’avoir en mémoire 
limage de ce caractère réalisé en couleur 0 
sur un fond de couleur 15, et d’utiliser l’opé- 
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rateur graphique AND. La fonction get- 
image() présentée dans la bibliothèque 
GETPUT.H (Atari Magazine n°29) permet 
de stocker une image en mémoire. La fonc- 
tion putgraph() présentée dans la biblio- 
thèque OPGRAPH.H (Atari Magazine n°29) 
permet d'afficher une image sur l’écran en 
utilisant un opérateur graphique logique. 
Attention: Contrairement aux fonctions 
d'affichages intégrés dans la ROM du ST, 
cette technique ne permet d’afficher que des 
caractères dans la couleur 0. Pour afficher 
des caractères dans n’importe quelle couleur, 
il faut utiliser des techniques plus complexes 
et plus lentes. De nombreux logiciels du 
commerce utilisent cette technique et n’affi- 
chent que des caractères en couleur 0. Cette 
couleur est presque tout le temps noire, car 
cela fait disparaître la bordure de l'écran et 
fait apparaître les caractères en noir. 


Réalisation pratique 


La meilleure manière de créer des caractères 
graphiques, c’est de les dessiner avec un logi- 
ciel de dessin. Le programme GENPOLIC.C 
charge une image Degas Elite contenant des 
dessins de caractères, et génère un fichier bi- 
naire contenant une police de caractères. 
Cette technique permet aussi de récupérer 
les polices de caractères fournis avec les di- 
vers logiciels graphiques du commerce (De- 
gas Elite, Deluxe Paint, etc.). Le programme 
AFFPOLIC.C charge une police de caractères 
en mémoire et l'utilise pour afficher un texte 
sur l'écran. 

Comme nous savons que vous n'êtes pas 
tous des graphistes émérites, nous avons écrit 
le programme GENIMAGE.C qui génère une 
image Degas Elite contenant une police de 
caractères 8x8 et une police de caractères 
8x16. Ce programme vous permettra de faire 
des essais, sans avoir à dessiner vos propres 
caractères. Vous pourrez par la suite, créer 


votre propre police en modifiant certains de 
ces caractères avec un logiciel de dessin. 


Programme GENIMAGE.C 


Ce programme génère une image Degas Elite 
contenant 256 caractères de taille 8x8 et 256 
caractères de taille 8x16. Il utilise les fichiers 
INITGEM.H et GRAPH.H présentés dans Ata- 
ri Magazine n°28. L'image Degas est générée 
par la fonction sauve degas(). Son fonc- 
tionnement à été étudié dans l’article d’Ata- 
ri Magazine n°25 sur les fichiers binaires 
en C. 

Théoriquement, les caractères devraient être 
dessinés en couleur 0 sur un fond de couleur 
15. Mais, en fait, ils sont dessinés en cou- 
leur 0 sur un fond de couleur 1. Cette dif- 
férence provient du fait que le système gra- 
phique VDI, implanté en ROM dans le ST, 
utilise une table de conversion de couleurs 
pour ces besoins internes. Lorsque vous sé- 
lectionnez la couleur 15, c’est en fait la cou- 
leur 13 qui est choisie: Pour sélectionner la 
couleur 15, il faut utiliser la couleur 1. 

Les caractères sont affichés par la fonction 
aff ascii() qui affiche un caractère gra- 
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phique à une position (px,py) de l'écran. 
Elle est écrite à partir de la fonction 
aff texte(), définie dans le fichier 
GRAPH.H. La fonction graphmode(2) indi- 
que au ST que les caractères doivent être affi- 
chés en mode transparent, c'est-à-dire que 
l'image située sous le caractère n’est pas ef- 
facée lors de l'affichage du caractère. ) 


JAÉRIRNEN A RNIER ER RES AES SERRES EEE 


/* DESSIN D'UNE IMAGE CONTENANT */ 
/* DEUX POLICES DE CARACTERES: */ 
/* UNE POLICE 8*8 PIXELS ET UNE */ 


/* POLICE 8*16 PIXELS. */ 
IRD EI EN AR EN ATEN EE 
/* Programme GENIMAGE.C te 


JRRANRNENE RER EE ES NEA NE RSR ER 


#include <STDIO.H> 
#include <MALLOC.H> 
#include <OSBIND.H> 
#include "GEMFAST.H" 
#include "INITGEM.H" 
#include "GRAPH.H" 


ERA ER ERNEST ETES SRE 


/* SAUVEGARDE IMAGE DEGAS */ 
RSR ASENNEN EE FRERRAAARENRER P 
void sauve degas(nomfichier) 
char *nomfichier; 

{ 

int resolution; 

int Palette[16]; 

AC 

FILE *fic; 


resolution = Getrez(); 
for (i=0; i<=15; i++) 
Palette[i] = Setcolor(i,-1); 


fic = fopen(nomfichier,"wb"); 
fwrite (&resolution,2,1,fic); 
furite (Palette,32,1,fic); 
fwrite (Physbase(),32000,1,fic); 
fclose(fic); 

} 


JARATAREE RAS RER EERNENRR ANR ERERT 


/* AFFICHAGE D'UN CARACTERE */ 
/*. GRAPHIQUE */ 
JAN REEARREEAE ERA ER ERA NNEENTERRE 
void aff ascii(px,py,n) 
int px; 
int py; 
int n; 
{ 
char m2]; 
m[0]=n; 
m[1]=0; 


EE 


aff_texte(px,py,m); 
} 


AN AN EN ERA MORE RSS REN EE EEE À 


 f* DESSIN POLICE O (8*8) */ 


JARTANRNARENENN RE RENE ETES 
void police0() 
{ 
int px; 
int py; 
int n; 
px=0; 


| py=6; 


for (n=0; n<256; n+t) 
{ 
aff ascii(px,py,n); 
px+=8; 
if (px>=310) 
{ 
px=0; 
py+=9; 
Le 
} 
} 


JE FRENP EAN ENRS ER ERTS CE SE ER 


/* DESSIN POLICE 1 (8*16) */ 
JERRRRRNCRN ER ER R RENE EEE EN EE Y 
void policel() 
{ 
int px; 
int py; 
int n; 
px=0; 
py=80; 
taille texte(13); 
for (n=0; n<256; n+t) 
{ 
aff ascii(px,py,n); 
px+=8; 
if (px>=310) 
{ 
px=0; 
py+=17; 
} 
} 
} 


ACER ENTRE NT PRE RNRX SRE ER EN 


/* FONCTION PRINCIPALE */ 
RE NRNARS ERA ECERS ENS RE TRE 
void maïn() 

{ 

InitGem() ; 

hidem() ; 

cls ecran(1); 
graphmode(2) ; 

texte color(0); 





policeO(); 

policel(); 

sauve degas("POLICE.PI1"); 
CloseGem(); 

} 


Programme GENPOLIC.C 


Le programme GENPOLIC.C lit une série de 
caractères présents sur une image Degas Elite 
et les stocke dans un fichier binaire réutili- 
sable par d’autres programmes. Il utilise les 
fichiers INITGEM.H, GRAPH.H et GETPUT.H 
présentés dans les précédents articles sur la 
programmation graphique en langage C 
(Atari Magazine n°28 et 29). 

La fonction aff _degas() affiche une image 
Degas Elite sur l'écran. Son principe de fonc- 
tionnement a été détaillé dans l’article sur les 
fichiers binaires en C publié dans Atari Ma 
gazine n°25. 


#define MAX CARACTERES 256 


char *adr_car [MAX CARACTERES] ; 

int tx car; 

int ty car; 

int car taille; 

Le tableau adr car[] contient l'adresse des 
différents caractères stockés en mémoire. Si 
un caractère n'existe pas, la case correspon- 
dante de adr car[] contient la valeur NULL 
La routine init _police() initialise le ta- 
bleau adr car[] avec la valeur NULL Elle 
doit impérativement être appelée au début 
du programme. Les variables tx car et 
ty_car contiennent les dimensions des ca- 
ractères. 

La variable car taille contient la taille 
d’un caractère, c’est-à-dire la taille de la zone 
mémoire nécessaire au stockage de ce ca- 
ractère, 

Etant donné que cette taille varie selon les 
dimensions du caractère et selon la résolu- 
tion, elle est calculée par la fonction si- 
zeimage() (définie dans le fichier GRAPH.H) 
qui tient compte de tous ces paramètres. 


void get _car(px,py,n) 

int px,py,n; 

{ 

char *adr; 

adr=malloc(car taille); 

getimage(px,py,tx car,ty car,adr); 
adr car[n]=adr; 

} 


La routine get_car() stocke l’image d’un. 
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caractère en mémoire. Le caractère est mé- 
morisé dans une zone de mémoire réservée 
spécialement à cet effet par la fonction mal- 
1oc(). La fonction getimage() du fichier 
GRAPH.H s'occupe du stockage de image. 
Remarque: Le Sozobon C définit la fonction 
malloc() dans le fichier MALLOC.H. Ce fi- 
chier doit donc être chargé en mémoire avec 
l'instruction #include pour que la compila- 
tion s’effectue correctement. Les autres com- 
pilateurs C définissent malloc() dans leurs 
fichiers systèmes (STDIO.H le plus souvent). 
Il faut retirer la ligne: 

#include <MALLOC.H> du programme, si 
vous n’utilisez pas le Sozobon C. 


void sauver police(nom) 
char *nom; 
{ 
FILE *fic; 
char *adr; 
int n; 
. fic=fopen(nom, "wb"); 
furite(&tx car,2,1,fic); 
furite(&ty_car,2,1,fic); 
furite(&car taille,2,1,fic); 
for (n=0; n<MAX CARACTERES; n++) 
if (adr car[n] !=NULL) 
{ 
fwrite(an,2,1,fic); 
adr=adr car[n]; 
fwrite(adr,car taille,1,fic); 
} 
n=-1; 
fwrite(än,2,1,fic); 
fclose(fic); 


} 


La fonction sauver police() sauve les 
caractères du tableau adr__carf] dans un fi- 
chier binaire. Ce fichier commence par un 
en-tête de 6 octets. 

Les deux premiers contiennent la largeur des 
caractères (tx car). Les deux suivants sto- 
ckent la hauteur des caractères (ty_car). Les 
deux derniers contiennent la taille en octet 
d’un caractère (car taille). Les caractères 
sont ensuite stockés sous la forme <Numéro 
caractère><Codage caractère>. Le nu- 
méro est stocké dans un octet, alors que le 
codage d’un caractère prend la même place 
dans le fichier qu’en mémoire (car taille). 
La fin du fichier est signalée par un ”ca- 
ractère vide” ayant comme numéro -1. La 
routine vérifie si un caractère est présent en 
mémoire en testant son adresse, Tous les ca- 
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ractères ayant la valeur NULL comme adresse 
ne sont pas définis. Afin d'identifier les po- 
lices de caractères, vous pouvez rajouter un 
en-tête d'identification (chaînes de caractères, 
numéro de version, etc.). Un programme 
pourra vérifier si un fichier contient vrai- 
ment une police de caractères avant de com- 
mencer les opérations de chargement. Cela 
peut éviter des problèmes dans certains cas. 


void efface police() 
{ 
int i; 
for (i=0; i<MAX CARACTERES; i++) 
if (adr car[i]!=NULL) 
{ 
free(adr car[i]); 
adr car[i]=NULL; 
} 
} 


La fonction efface police() désalloue la 
mémoire utilisée par le programme pour 
stocker les caractères. Il faut toujours écrire 
des programmes propres” qui gérent conve- 
nablement la mémoire. 


JANARÉRRERRR ESS TE ERRRENTAREERENT à 


/* GENERATION D'UNE POLICE DE */ 


/*  CARACTERES GRAPHIQUES */ 
RAT ERNR EE ANEREERE ERA EERERR ? 
/* Programme GENPOLIC.C #} 


PR Née too S D Need 


#include <STDIO.H> 

#include <MALLOC.H> 
#include <OSBIND.H> 
#include "GEMFAST.H" 
#include “INITGEM.H" 
#include "GRAPH.H" 

#include "GETPUT.H" 


#define MAX CARACTERES 256 


char *adr car[MAX_ CARACTERES] ; 
int tx car; 

int ty car; 

int car taille; 


PRE N ANA TRR ENS SEE SRE S 7 RS 


/* CHARGEMENT IMAGE DEGAS */ 
RARE ANA RER SRE EN ER 
void aff_degas(nomfichier) 
char *nomfichier; 

{ 

FILE *fic; 

int resolution; 


char palette[32]; 


fic = fopen(nomfichier,"rb"); 
fread (&resolution,2,1,fic); 
fread (palette,32,1,fic); 
Setpallete (palette); 

fread (Physbase(),32000,1,fic);: 
fclose (fic); 


} 


INSEE NE EN ENS ESS ER EEE 7 


/* SAISIE D'UN CARACTERE */ 


RONA INR EE ANS AUOT A 


void get car(px,py,n) A fi 
int px,py,n; 
{ 


char *adr; 

adr=malloc(car taille); 
getimage(px,py,tx_car,ty_car,adr); 
adr car[n]=adr; 


} 


RARANEERE RARE ER ERE ANNE 


/* SAISIE DE LA POLICE A 
ARENA EE SERRE REA EEE EN 
void saisie police() 
{ 
int px; 
int py; 
int n,t; 
tx_car=B; 
ty_car=8; 
t=sizeimage(tx car,ty car); 
car taille=t; 
px=0; 
py=0; | 
for (n=0; n<256; nt+) 
{ 
get_car(px,py,n); 
px+=8; 
if (px>=300) 
{ 
px=0; 
py+=9; 
} 
} 
} 


ARANNELEN ARE EN AE SN NENE 7 


/* SAUVEGARDE POLICE */ 


RAR IEIENNREERETRN ARNE 


void sauver police(nom) 
char *nom; 


{ 
FILEMSETCS 
char *adr; 
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int n; 
fic=fopen(nom, "wb"); 
furite(atx car,2,1,fic); 
furite(&ty_car,2,1,fic); 
furite(kcar taille,2,1,fic); 
for (n=0; n<MAX CARACTERES; n++) 
if (adr car[n] !=NULL) ÿ 
{ 
fwrite(&n,2,1,fic); 
adr=adr car[n]; 
furite(adr,car taille,1,fic); 
} 
n=-1l; 
furite(&n,2,1,fic); 
fclose(fic); 


} 


REIN HA HR HR HIHI 


/* INITIALISATION POLICE */ 
ARRARICEER ANRT ER PARER TEEN 
void init police() 
{ 

ANT 13 

for (i=0:"i<MAX CARACTERES; i+t) 

adr car[i]=NULL; 

} 


JRRTRSERA ERA ERRNANETANT 


/* EFFACEMENT POLICE */ 


JFÉERERRREESEERNERRREENET 


void efface police() 


{ 
int ts 
for (i=0; i<MAX_ CARACTERES; i++) 
if (adr car[i]!=NULL) 
{ 
free(adr car[i]); 
adr car[i]=NULL; 
} 
} 


JARRTER EN ENRE NE AANEATER 


/* FONCTION PRINCIPALE */ 
ARR RER ANNEE RARE MERE ER E 
void main() 

{ 

InitGem() ; 

hidem(); 

aff_degas ("POLICE.PI1"); 
init _police(); 

saisie police(); 

sauver police("POLICEO.CAR") ; 
efface police(); 
CloseGem(); 

} 


Pour générer la seconde police de caractère, 
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il faut la saisir avec la fonction policel(), 
et sauver les caractères sous le nom de ”PO- 


LICE1.CAR”. 


idiote dc: crdoaadar à 


/* SAISIE POLICE 1 (8*16) */ 
JRRRER RER ERIEERENERAAENEX / 
void policel() 
{ 
int px; 
int py; 
int n,t; 
tx_Car=8; 
ty_car=16; 
t=sizeimage(tx car,ty car); 
car taille=t; 
px=0; 
py=67; 
for (n=0; n<256; n+t) 
{ 
get_car(px,py,n); 
pxf=8; 
if (px>=310) 
{ 
px=0; 
py+=17; 
} 
} 
} 


Programme AFFPOLIC.C 


Le programme AFFPOLIC.C est un exemple 
de programme utilisant les nouvelles polices 
de caractères. Il charge une police en mémoi- 
re, et l'utilise pour afficher un message sur 
l'écran. 


void charger police(nom) 
char *nom; 
{ 
FELENSPICS 
char *adr; 
int n; 

fic=fopen(nom, "rb"); 
fread(&tx car,2,1,fic); 
fread(&ty car,2,1,fic); 
fread(&car taille,2,1,fic); 
do { 


fread(&n,2,1,fic); 
if (n!=-1) 
{ 


adr=malloc(car taille); 
fread(adr,car taille,1,fic); 
adr car[n]=adr; 


} 


} while(n!=-1); 
fclose(fic); 
} 


La fonction charger police() charge une 
police de caractères en mémoire. Elle com- 
mence par lire l'en-tête, c'est-à-dire la largeur, 
la hauteur et la taille d’un caractère. Les ca- 
ractères sont chargés un à un. 

Chacun se voit alloué une zone de mémoire 
spécifique. Comme dans le programme GEN- 
POLIC.C, les adresses des caractères sont sto- 
ckées dans le tableau adr carf]. 

La routine de chargement s'arrête lorsqu'elle 
rencontre un caractère ayant -L comme nu- 
méro. 


void put_car(px,py,n) 
int px,py,n; 
{ 
char *adr; 
adr=adr car[n]; 
‘if (adr!=NULL) 
putgraph(px,py,adr,1); 
} 


La fonction put _car() affiche le caractère 
graphique de code ASCII n sur l'écran. Pour 
éviter les plantages machines, elle teste si ce 
caractère est présent en mémoire. Si l'adresse 
d’un caractère est la valeur NULL celui-ci n’est 
pas présent en mémoire. 

L'affichage du caractère se fait avec la fonc- 
tion putgraph() (définie dans le fichier OP- 
GRAPH.H publié dans Atari Magazine n°29). 
Celle-ci appelle un des opérateurs graphiques 
logiques présents dans la ROM du ST. Avec la 


valeur 1, c’est l'opérateur graphique logique 


AND qui est utilisé. 


void put message(px,py,m) 
int px;py; 
char *m; 
{ 
char c; 
do { 
c=*m; 
m++; 
if (c!=0) ù 
{ 
put_car(px,py,c); 
_ pxt=tx_ car; 
} 
} while(c!=0); 
} 


La fonction put message() affiche un mes- 
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sage en utilisant une police de caractères gra- 
phique. 

Les caractères sont affichés les uns après les 
autres. Le calcul de la position du caractère 
suivant se fait en tenant compte de la largeur 
de la police de caractère. 

Cette routine peut donc être utilisée avec des 
polices de caractères de n'importe quelle tail- 
le. Elle ne vérifie pas si l'affichage se fait en 
dehors des limites de l'écran. Cela peut poser 
des problèmes dans certains cas. À vous 
d'améliorer cela. 


JR OR RE RE ER UE EEE a 


/$ UTILISATION D'UNE POLICE */ 
/* DE CARACTERES GRAPHIQUES */ 


TP NAT AT TA TEA EN RARE A EERE à 


/* Programme AFFPOLIC.C #} 
ARR ARE / 
#include <STDIO.H> 

#include <MALLOC.H> 

#include <OSBIND.H> 

#include "GEMFAST.H" 

#include "INITGEM.H" 

#include "GRAPH,H" 

#include "GETPUT,H" 

#include "OPGRAPH.H" 


#define MAX CARACTERES 256 


char *adr car[MAX_ CARACTERES] ; 
int tx car; 

int ty car; 

int car taille; 


JARASENIRAES FRERE EFAEENREREENNE } 


/* AFFICHAGE D'UN CARACTERE */ 
JARRRENRRAETARR EE ARTE RER ERENEE / 
void put _car(px,py,n) 
int px,py,n; 
s 

char *adr; 

adr=adr car[n]; 

if (adr!=NULL) 

putgraph(px,py,adr, 1); 


PRADA ERA ER AX RENE 


/* AFFICHAGE D'UN MESSAGE */ 
SAN RENENENANTE RS RENTAL À 
void put message(px,py,m) 
int px,py; 
char *m; 
{ 

char c; 

do { 
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c=*m; 

mt+; 

if (c!=0) 

{ 
put_car(px,py,c); 
pxt=tx car; 

} 

} while(c!=0); 
} 


Phi R Ut LAS SU SO 


/* CHARGEMENT POLICE */ 
PA A rides Ééce rhal te) 
void charger police(nom) 
char *nom; 
{ 
FILES*FTC; 
char *adr; 
UNE 
fic=fopen(nom, "rb"); 
fread(&tx car,2,1,fic); 
fread(&ty car,2,1,fic); 
fread(&car taille,2,1,fic); 
do { 


fread(&n,2,1,fic); 
if (n!=-1) 
{ 


adr=malloc(car taille); 
fread(adr,car taille,1,fic); 
adr car[n]=adr; 
} 
} while(n!=-1}; 
fclose(fic); 


} 


RENNES ERRSS RER EE SN 


/*  INITIALISATION POLICE */ 
INRA ANENR ERA EE SERA REX 
void init police() 
{ 

int ji; 

for (i=0; i<MAX CARACTERES; i++) 

adr car[i]=NULL; 

} 


TANIA AREA ENEEERERENRR ? 


/* EFFACEMENT POLICE */ 


PAARSSENSANEES RE RSS SES 


void efface police() 


{ 
int i; 


for (i=0; i<MAX CARACTERES; i++) 


if (adr car[i]!=NULL) 
{ 
free(adr car[i]); 
adr car[i]=NULL; 





} 


JR RNERRERATARNNNE MARNE | 


/* FONCTION PRINCIPALE */ 
ISTÉPNENERE RATS RAA AE X | 
void main() 
{ 
InitGem(); 
hidem() ; 
init police(); 
charger _police(!POLICEO.CAR") ; 
cis_ecran(2); 
put_message(100,100,">ABCD12z."); 
getchar(); 
efface police(); 
CloseGem() ; 
} 


En chargeant le fichier POLICE1.CAR à la 
place de POLICEO.CAR, vous changez de poli- 
ce de caractère. Afin de vous simplifier la 
vie, nous vous conseillons d'écrire tous le 


. système d'affichage des caractères dans une 


bibliothèque. Il est plus simple d'écrire #in- 
clude "GESCAR.H", que d’insérer à chaque 
fois tout le système d'affichage dans le corps 


de vos programmes. 


Pour finir 


Tous les programmes de cet article sont dis- 
ponibles en téléchargement sur le 3615 Ata 
ri. Nous verrons la prochaine fois comment 
gérer plusieurs polices de caractères présentes 
simultanément en mémoire. 

Patrick Leclercq # 
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FIRST SAMOURAI 





La machine à tuer 





Un sacré zozo ce mignon petit guerrier 
samouraï! Vous allez le balader dans la 
campagne rieuse au milieu des infâmes 


serviteurs du Roi Démon. 











l 1 suffit de tâter ses biceps 

pour s'en convaincre: le 
«premier samouraï n'est pas 
tout à fait de l'espèce mollasson. 
Ce serait plutôt le genre de type 
à casser son quintal de briques à 
mains nues, avant de prendre sa 
première gorgée de thé du ma- 
tin! 


Violente 
vengeance 


Mais pourquoi tant de haine? 
Bon, d’accord, on peut admettre 
qu’en tuant son maître spirituel, . 
en lui dérobant tout un tas de 
formules magiques, le Roi 
Démon, la méchanceté même, 
ait pu induire un léger trouble 
comportemental chez le dis- 
ciple. Mais aller jusqu’à tout cas- 
ser, y compris le décor du jeu, 
cela semble un tantinet dispro- 
portionné, voire à la limite du 
déraisonnable. On pourrait ré- 
torquer qu’en cassant le paysage, 
on fait apparaître des pommes, 
des jambons, des bananes, des 
trésors, etc, autant de bonne 
pour  regonfler 
l'énergie du combattant ou de 
bonus à se mettre dans le ti- 
roir-caisse. De plus, certaines 
parties du décor doivent être 


nourriture 


pulvérisé pour permettre de 
trouver une issue quand tout 
semble bloqué. 


Aux armes, etc. 


En détruisant un certain nom- 
bre de chauve-souris, d'oiseaux 
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malfaisants et de grenouilles- 
sangsues particulièrement tena- 
ces et répugnantes, vous aug- 
mentez votre énergie mystique. 
Quand cette dernière est suff- 
samment élevée, une épée ma- 
gique vous est délivrée. D’une 
part, elle augmente considéra- 
blement la portée et l'efficacité 
de vos coups, d’autre part, elle 
permet d'éviter de rendre im- 
médiatement l’âme lorsque vo- 
tre énergie physique tombe à 
zéro. L'épée magique vous est 
alors, bien entendu, supprimée 
mais vous récupérez une certai- 
ne quantité d'énergie physique 
en échange. D'autres armes, aux 
détours des cavernes et cascades, 
permettent de varier les plaisirs 
de la castagne. Les haches sont 
robustes et efficaces, les poi- 
gnards peuvent se lancer jusqu’à 
concurrence de trois à la fois, les 


«chercheuses» tournent autour 
de vous et attaquent l'ennemi 
sans que vous ayez à lever le 
moindre orteil. 






Tout obsta 





cle est une expérience enrichissante. 


Tapez la cloche 


D'autres objets peuvent être ra- 
massés dans ces vastes contrées: 
Des jarres de régénération, des 
potions de transport, des objets 
spéciaux, des cloches mystiques. 
Les jarres sont éparpillées dans 
tout le niveau, 

Après les avoir activées en y 
déversant une partie de l’énergie 
mystique, elles serviront de nou- 
veau point de départ après la 
perte d’une vie. Elle serviront 
également de lieu de téléporta- 
tion lorsque vous vous servirez 
d’une fiole de transport. 

Quant aux cloches mystiques, 
c'est ce que vous devez utiliser 
quand tous les moyens ont 
échoué... 

En effet, un pote de votre vieux 
maître le mage-sorcier se mani- 
feste et vient vous donner un 
bon coup de pouce de temps à 
autre. Il éteindra, par exemple, 
un feu particulièrement agressif, 
ou bien encore, il stoppera une 


chute de pierres faisant obstacle 
à votre progression. 


Vaste et riche 


Le scénario, s’il n’est pas d’une 
originalité délirante, est suffi- 
samment riche pour que la 
simple baston de tout ce qui 
bouge ne soit pas l'objectif final 
du jeu. En effet, on s'aperçoit 
que si on est bloqué à certains 
endroits c’est qu’on n’a pas bien 
exploré l’environnement, qu'on 
a pas su se servir des objets 
trouvés en cours de jeu (les 
bûches par exemple), ou alors 
qu'on s'est trompé de passage, 
Le programme est bâti sur cinq 
immenses zones (campagne, 
métro, banlieue, égoûts, ville) 
qui vous feront apprécier les 
sauvegardes de fin de niveau, 
avec de gros monstres de fin de 
niveau. Ce First Samouraï, un 
des derniers nés de chez Mirror 
Soft, est un excellent program- 
me, vif et musclé, copieux et va- 
rié, soigné dans les décors et 
souple dans les animations. Il 
régalera aussi bien vos neurones 


que les muscles de vos pha- 
langes. Kai! Que le sabre soit 
avec vous! 

Léopold Braunstein je] 
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Psygnosis persiste, signe et livre 
100 niveaux supplémentaires 
pour les amateurs de petits ron- 
geurs suicidaires. Ceux qui 
n'ont pas encore goûté à ce mi- 
gnon petit jeu d’action/stratégie, 
dont le but est de faire retrouver 
leur «home, sweet home» à de 
petits rongeurs bêtes et discipli- 
nés, apprendront avec plaisir 
que le premier volet de cette fol- 
le saga est fournie, pour le mê- 
me prix, avec ces 100 niveaux. 
Les autres, les accros du sauveta- 
ge, ceux qui, des nuits durant, 
ont passé leurs heures de som- 
meil à jouer les Saint-Bernard 
pourront acheter uniquement le 
complément indispensable à 
leur dévorante passion. 


Editeur: Psygnosis 
Prix: -199 F fs 100 niveaux 
nouveaux. 
-259 F, l'original 
+ les niveaux 
supplémentaires. 


Genre: Action/stratégie 

et puzzle. 

Avis: Un jeu vif et amusant, 
une excellente ergonomie 
pour une foule de 

petits problèmes logiques 
à résoudre. 


Ce jeu d’aventures conte l’his- 
toire de Jonah Hayes, contre- 
bandier et escroc à temps partiel 
- en deux mots: «loser» absolu - 





LE BLOC-NOTES 





Castagne, stratégie ou tir aux 
pigeons, vous trouverez de quoi 
satisfaire vos envies les plus 
folles dans notre sélection des 
meilleurs jeux sortis pour votre 

STE favori. , 


chargé de transporter une cargai- 
son non identifiée (en fait un 
mutant) de Titan sur Terre. 
L'histoire débute alors que Jo- 
nah se réveille dans une spacieu- 
se chambre-cercueil de 2 mètre 
carré. Il lui faudra sortir de la 
pièce, regagner son vaisseau, le 
Lucky Lady, charger sa cargai- 
son à bord et la faire passer en 
fraude à la station orbitale 
Olympus. En chemin, c’est-à-di- 
re entre le satellite et la Terre, il 
répondra à un message de dé- 
tresse d’un vaisseau accidenté, 


ATARI ST 
/STE 





s’occupera d’un animal extra-ter- 
restre en cavale, résistera à une 
attaque de pirates de l’espace 
tout en évitant les gros bras de 
Universal Product (la compa- 
gnie pour qui Jonah travaille), 
qui n'arrête pas de le surveiller. 
Il restera ensuite à échapper aux 
milices diverses, à la police gala- 
xique, aux douaniers fouineurs 
et, enfin, prouver son innocence 
auprès des autorités d’Olympus. 
La tâche est ardue (le sparadrap 
fourni dans la boîte est là pour 
confirmer ces craintes légiti- 





mes), mais «au bord du gouffre, 
il faut faire un grand pas en 
avantl», ajouterait sentencieuse- 
ment Jonah. 

Reprenant le système d'analyse 
syntaxique des années quatre- 
vingt-cinq, agrémenté d’un sys- 
tème d'icônes hiérarchisé (ver- 
bes suivis d'éventuels complé- 
ments, suivis de prépositions, 
etc.), ce programme au scénario 
béton, est de plus rehaussé de 
puzzles et de petits jeux de tir 
ou d'adresse. (atterrissage de vais- 
seaux, etc.) Pourtant, s’il ne faut 
qu’une soixantaine de mots 
pour venir entièrement à 
boutde ce drôle de drame et 
même si tout peut se résoudre à 
l’aide des icônes placées dans la 
partie gauche de l'écran, il cons- 
tituera un obstacle radical pour 
certains: le texte affiché (intéres- 
sant, amusant et très fouillé) est 
entièrement en anglais. En re- 
vanche, ceux qui parlent correc- 
tement l'anglais seront enchan- 
tés par cette histoire farfelue. 


Editeur: Gemlin 

Prix: 259 F 

Genre: Aventures/texte 
Avis: Aventures pleines 
d’humour de Jonah 
Hayes, un anti-héros 


malchanceux. 
Entièrement en anglais 
mais avec un glossaire 
contenu dans une 
excellente notice en 
français. 





Le premier Barbarian de chez 
Psygnosis a été l’un des titres 
phares de cette société et l’un 
des programmes les plus aboutis 
sur ST. Nombreux sont ceux 
qui gardent en mémoire les gra- 
phismes travaillés de monstres 
saisissants comme le dragon rou- 
ge ou l’armure vivante, nom- 
breux sont ceux qui se souvien- 
nent encore des «hanl» de bu- 
cheron et du double saut péril- 
leux de Hégor, le barbare qui 
tua l’infâme Nécron en lui re- 
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tournant ses propres boules de 
feu. 

Le deuxième volet commence là 
où le premier finissait car le 
sombre Nécron, en fait, n'était 
pas tout à fait mort. N'écoutant 
que son courage et les voix im- 
plorantes de tous ses concito- 
yens, le barbare va poursuivre la 
lutte contre son ennemi favori 
dans six environnements diffé- 
rents: la forêt; les cavernes de 
lPEspoir perdu; le village de 
Thelston:; le château; le donjon; 
le Temple de Nécron. 

Vous trouverez une quarantaine 
de monstres différents dans cette 
quête, chacun ayant une façon; 
particulière de combattre. Hé-, 
gor possède une panoplie de 
mouvements assez impression- 
nante, Entièrement controlés au 
joystick, ceux-ci changent sui- 
vant larme utilisée. Si Hégor 
n’en possède aucune, il pourra 
décrocher un coup de poing 
avec le joystick en position droi- 
te; s’il possède une hache, cette 
même action déclenchera un 
mouvement d'épée à la hauteur 
de la poitrine, et s’il possède un 
arc ou une arbalète, alors c’est le 
tir d’une flèche qui sera pro- 
grammé. 

Dans ces immenses contrées, on 
pourra trouver des grappins, des 
potions pour augmenter la résis- 
tance du barbare ou la puissance 
de ses armes, de nombreuses 
clés pour ouvrir les passages. Il 
est également possible, et forte- 
ment conseillé, d’acheter des po- 
tions et des renseignements à 
l'auberge du village. 

Ce jeu, vaste et varié (une sauve- 
garde est possible à tout mo- 
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ment), est bien fait et très joua- 
ble. Même si les personnages et 
les bruitages sont moins bons 
que dans le premier, on ne peut 
que se féliciter de posséder un 
programme de cette qualité, li- 
vré avec tout le service 
après-vente de chez Psygnosis, 
c’est-à-dire une notice consé- 
quente en français et une jolie 
image de boîte. 


Editeur: Psygnosis 

Prix: 259 F 

Genre: Arcade/aventure 
Avis: Un long jeu avec 


de nombreux combats 
et une sauvegarde 
possible à n'importe 
quel moment. 





Voici le premier jeu sur ST de la 
récente société Exponentia. 
Adrenalynn vous entraîne sur 
un terrain de sport futuriste du 
genre football avec différents 
obstacles et bonus. La réalisa- 
tion est bonne, l’animation éga- 
lement et les graphismes inter- 
médiaires des joueurs, amusants 
et bien faits. Bien que «bourré» 
de qualités, il manque malgré 
tout pas mal de ressort ludique à 
ce programmme pour que l’in- 
térêt ne retombe sensiblement 
après quelques parties. 





Editeur: Exponentia 
Prix: 259 F 

Genre: football 
futuriste 

Avis: Le terrain est vu 


de dessus. Les équipes 

sont composés de deux 
joueurs; on peut jouer 

en rencontre simple ou 
en championnat. 





Nostalgie, nostalgie. 
Loriciel nous rejoue 
un coup de West Pha- 
ser, un bon program- 
me sorti il y a déjà 
quelque temps avec un 
pistolet optique. Sur la 
couverture, On recon- 
naît avec émotion la 
photo sépia du roi des 
chasseurs de primes, le 
héros de Au nom de la 
loi, le blondinet Mc 
Queen, à la tronche 
butée et ahurie La 
seule innovation par 
rapport à la version 
précédente et que ce 





soft de tir aux pigeons (réalisé 
avec d'excellentes animations et 
beaucoup d’humour) est jouable 
sans pistolet optique. Les gar- 
çons vachers apprécieront! 


Editeur: Loriciel 

Prix: 259 F 

Genre: Tir aux pigeons 
Avis: Excellente 
réalisation, pleine de 
gags, qui se joue 
exclusivement à la 
souris. 





«Nous postons… vous jouezl», 
voilà la devise de «Periodisk», 
revue créée par la société Soft- 
disk il y a environ un an, et qui 
vient de sortir un supplément 
spécial jeu. Elle propose ainsi un 
abonnement d'essai de trois 
mois (199 EF satisfait ou rem- 
boursé) avec un premier jeu 
Fire, suivi de /ron Trakers et As- 
tate. Avec un service à domicile, 
une notice complète en français, 
avec le soutien d’une «hot line», 
c'est avec un ensemble de ser- 
vices originaux que vous achete- 





rez plus qu’un simple produit. 
Softdisk France 
Tél.: 49 77 00 00. 


La version ST de l'ombre de la 
bête chapitre 1 était plutôt mal 
fichue. Aïnsi, la deuxième n’a 
aucun mal à présenter des gra- 
phismes nettement plus à la 
hauteur dans ce jeu de castagne/ 
aventure à scrolling horizontal. 
La présentation, un petit récit 
en images montrant la transfor- 










mation de l’horrible Zelek en 
bête et le rapt d’un enfant dans 
un berceau, est impressionnant 
et de toute beauté. 

Le jeu se contrôle au joystick, 
sauf pour les dialogues où le cla- 
vier sert à poser des questions. 
Si l'ambiance et les sprites sont 
assez évocateurs, Le jeu est diffi- 
cile, même au début, et le temps 
de rechargement des parties de- 
vient vite pénible lorsque les 
morts de votre personnage s’en- 
chaînent continuellement. Les 
belles images et la richesse du 
jeu ne parviennent hélas pas à 


Tout ce que vous avez toujours 
voulu savoir sur la micro créative. 


Enfin un guide pratique qui fait le point sur la micro-informatique domestique. Pour 
aborder, puis se perfectionner dans les différents domaines des loisirs informatiques avec 
votre Atari. Lisez-le, offrez-le et expérimentez-le avec la disquette DECOUVERTE»! 
Cette disquette contient une sélection de programmes de très grande qualité: 

graphisme avec NEOCHROME 224, éducatif avec KID-HISTOIRE, musique avec 
KID-PIANO et NOISE-TRACKER, jeux avec LLAMATRON et BLASTER. . 

Pour créer, apprendre et jouer, commandez la disquette DECOUVERTE», le com- 


plément indispensable du guide de la micro créative. 


Prix normal 2, prix promo[TXA 


Voir Bon de Commande encarté en fin de magazine. 
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sauver ce jeu à l’ergonomie hési- 
tante, dont l'adaptation sur ST 
reste assez approximative, Dom- 
mage. 


Editeur: Psygnosis 
Prix; 259 F 

Genre: Castagne/ 
aventure 

Avis: Un jeu à scrolling 


horizontal riche mais 
difficile, dont 
l'ergonomie reste à 
améliorer. 





Si vous aimez les sports mécani- 
ques alors vous apprécierez les 
quatre titres de cette compila- 
tion de chez Gremlin, patron- 
née par la Cinq et NR]. 

On y trouve le très rapide et vif 








Lotus Turbo Challenge 1 (le deux 
venant tout juste de sortir ses 
quatre roues du hangar); Gelica 
GT Rallye qui vous entraîne sur 
trente parcours différents avec 
des conditions météo changean- 
tes (neige, pluie, verglas, etc.); 
Combo racer qui est une course 
de side-car jouable à deux (une 
personne conduisant la moto, 
l'autre endossant le rôle du 
«singe»). 

Cette dernière course reste tout 
de même un ton en-dessous de 
l'étonnant am Suzuki, une 
autre simulation de course de 
moto entièrement en 3D, épous- 
touflante de rapidité, assez diffi- 
cile à manier au premier abord 
mais extrèmement complète, ri- 
che et intéressante. 

Léopold Braunstein 


Editeur: Gremlin 
Prix: 259 F 

Genre: Course de 
voitures et de 
motos 

Avis: Une très 
bonne qualité 
globale, largement: 
au-dessus de la 
moyenne. Quatre 
bons programmes 
pour un prix tout à 
fait raisonnable. 








ATARI MAGAZINE N°32- MARS 1992 — 








GOBLIIINS 


Sauver le roi 





Une aventure de trois goblins: 
Asgard, Ignatius et Oups, 
partis chercher un remède pour 
leur roi bien-aimé, devenu 


subitement fou. 








e banquet se déroulait de 

façon parfaite à la cour 
du roi Angoulafre. Les convives 
étaient bruyants et joyeux, la 
chère était abondante, les mets 
excellents, le vin coulait à flots. 
Soudain, le roi se mit à pousser 
des cris de terreur et à rire en 
même temps. Aucun doute 
n'était possible, il venait de su- 
bir un envoûtement. 


Les trois lutins 


De toute évidence, il n'existe 
qu’une seule équipe capable de 
traverser le royaume plein d’em- 
bâches et de trouver une potion 
magique pour sauver le roi. Elle 
est constituée d’Asgard, le guer- 
rier à la force inégalée, capable 
de grimper à la corde et de s’y 


suspendre; d’Ignatius le magi- , 


cien — il n'est pas rare qu'il 
transforme des bâtons en 
pioche, qu’il fasse grossir exagé- 
rément des pommes ou qu’il de- 
mande avec succès aux nuages 
de faire pluie-pluie afin qu’ils ar- 
rosent des graines fraîchement 
plantées — et d’Ignatius le poly- 
valent qui, quoique sa constitu- 
tion fragile ne lui permette de 
porter qu’une chose à la fois, est 
le seul à pouvoir utiliser les 
multiples objets rencontrés. 


Le pays nain 


C’est dans plus d’une vingtaine 
de tableaux richement colorés et 
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pleins de détails, que ces trois 
bouts d'homme vont exercer 
leurs talents. 

Une bonne coopération de leur 
part est indispensable pour ré- 
soudre les puzzles. Ainsi, pour 
le premier, qui représente l’en- 
trée de la maison du sorcier 
Niark, il faudra que le guerrier 
frappe le pilier droit, du porche, 
ce qui fera tomber une corne. 
Oups, le maître es musique, s’en 


| saisira et soufflera dedans. Le 
* magicien irascible, même s’il ap- 


paraît au son aigre de la corne, 
ne vous ouvrira sans doute pas. 
Vous remarquerez alors une 
branche tombée de l'arbre. 

Le magicien la transformera en 
pioche et. vous aurez à peu 
près terminé ce premier niveau. 
S'il est assez court, certains en 
revanche comme celui de la de- 
meure du vieux rat somnolent 
Shadwin, nécessitent jusqu’à 19 
actions enchaînées. Certaines ac- 
tions entraînent une baisse 


d'énergie (vous voyez alors les 
lutins très en colère s’interroger 





sur votre santé mentale, etc.) Si 
votre énerpie tombe à zéro, vous 
devrez recommencer le niveau 
ou en recharger un autre à l’aide 
d’un code. 


L'humour goblin 


Laissez se dérouler une fois 
lintroduction du jeu et vous se- 
rez illico enchanté par l’ambian- 
ce folâtre de ce charmant jeu- 
conte-puzzle à l'humour rigo- 
lard. 

Les graphismes léchés et très ca- 
ractéristiques de Pierre Gilhode 
sont tout à la fois précis, très co- 
lorés, souples et plein de poésie. 

Ainsi, on rencontre des squelet- 
tes joueurs de bilboquet, des 
idoles énigmatiques suspendues 
dans les airs, des statues de pier- 
re à la langue pendante, des 
cerbères ailés, d'immenses sque- 
lettes d'oiseaux, des cavernes de 
dragons et des «quasimodos» ri- 
canants. Les scènes sont toutes 
animées, changeantes et bour- 
rées de gags (comment détour 


Asgard, 
Ignotius et 


ups 
remuent ciel 
etterre 

ur sauver 

e roi. 

Seule la 
potion 
magique est 
capable de 
le ramener 
à la raison. 


ner l'attention du sorcier? en 
transformant une taupe en jolie 
jeune femmel). Si, dans un pre- 
mier temps, vous essayez de fai- 
re avancer la scène, il est bien 
entendu que les meilleurs gags 
sont souvent ceux qui Vous per- 
dent. Tout se joue à la souris en 
utilisant les deux boutons. On 
passe d’un personnage à l’autre 
par un simple clic et les actions 
sont validées directement sur 
l'écran. 

Il ne faut alors que quelques mi- 
nutes pour comprendre le ma- 
niement très intuitif de ce jeu de 
puzzleaventure à l'ergonomie 
parfaite et qui s’adresse à tous les 
publics. 

Ce superbe programme aux 
scènes autonomes, baigne dans 
une fantaisie légère, rehaussée 
par une histoire plaisante, fééri- 
que et jamais violente, Si l’on re- 
grette que les sons et la musique 
ne soient pas tout à fait à la hau- 
teur de l’ensemble du produit, 
on admire sans réserve l’hu- 
mour, l’originalité du propos, la 
beauté des images et des anima- 
tions. Sans conteste, Gobliins 
est une vraie réussiiite. 


Léopold Braunstein = 














La nouvelle console LYNX révolutionne le monde du jeu vidéo. 
Portable et tout en couleur, le LYNX est un remarquable bijou technologique 
Tous les grands hits des jeux d'arcade et des nouveautés époustouflantes so 

au rendez-vous : déjà 24 jeux passionnants au catalogue. . 
En couleur et avec un son stéréo qui chahute. 
Jouez avec vos amis: 


le câble Comlynx permet de relier ensemble jusqu'à 8 Lynx. 
ynx P IuSq ynx. 


À SIAR! 














BOND PRODIGIEUX 


nouveautés 
octobre 91 


ATAIRT 


PAC LAND 

Pac Man est de retour 
dans une nouvelle 
aventure très originale. 
Visitez Pac Land et 
ramenez la fée chez 
elle en évitant les 
fantômes plus fous et 
plus Pacvoriens que 
jamais! 


ATART 


APB 


Jeune bleu, tout af sorti 


de l'école de police, te 
voilà en charge de la 
surveillance dela ville à 


la poursuite 


chauffards et des escrocs. 


Mais attention aux 
innocents piétons. 











> d 





CENIONE 


ATARE 


:Relel der] 


Le challenge infernal 

our les réflexes et 
esprit. Agence les 
cubes dans cet espace 
3D afin de tenir le plus 
longtemps. Facile à 
comprendre, difficile à 
maîtriser, impossible à 
quitter. 


A découvrir 
bientôt! 
TURBO SUB 


CHECQUERED 
FLAG 


HARD DRIVIN 
STUN RUNNER 
SCRAPYARD DOG 


BILL AND TED'S 
EXCELLENT 
ADVENTURE 


VICKING CHILD 








BLUE LIGHTNING 

A fond les manettes, tu pilotes 
ton F15 Eagle en rase-mottes 
au dessus de paysages 
escarpés, détruisant les tanks 
et radars ennemis. 


GAUNTLET 

Virée massacre sur 

40 niveaux pour 4 
aventuriers qui dénicheront 
potions et 

autres trésors, 


Ms PAC MAN 

Gobble, Gobble, Blubl Miss 
Pac Man, la déesse des 
labyrinthes, est de retour. 
Avale les pilules énergétiques 
et gobe les fantômes. 


ROAD BLASTERS 

Dans un monde ravagé par un 
conflit atomique, tu joues les 
Mad Max, l'accélérateur collé 
au plancher, durant un long 
rallye de 50 étapes. 


RYGAR 

Tu es l'Élu…..Rygar le guerrier. 
Tu dois débarrasser la Terre 
des Hordes du Mal qui l'ont 
envahie, Il te faudra pour cela 
traverser les 23 paysages. 


SLIME WORLD 

Tu vas t'aventurer dans un 
monde gluant, spongieux, 
verdôâtre, inquiétant, N'hésite 
pas, grâce au Comlynx, à 


entraîner 7 amis en expédition. 


ZARLOR MERCENARY 
Si ca bouge tire dessus, si ça 
reste fixe tire quand même. Et 
grâce au Con, 3 amis 
peuvent t'aider dans ta 
mission-massacre. 


ELECTROCOP 

Flic du XXI‘siècle, mi-homme 
mi-robot, te voilà chargé de 
délivrer la fille du président 
enfermée dans un complexe 
à plusieurs niveaux. 





CHIP'S CHALLENGE 
Seules ton astuce et ton 
adresse te permettront de te 
frayer un chemin et d'éviter les 
pièges et obstacles des 144 
niveaux de ce jeu. 


GATES OF ZENDOCON 
Muni d'armes multiples et 
dévostatrices, tu conduis ton 
vaisseau à travers 99 mondes 
étonnants, en repoussant les 
incessantes vagues d'aliens. 


LATE) ( 

C'est ton premier job: livreur 
du Daily Sun.Il s'agit de faire 
bonne impression, mais 
difficile de distribuer le journal 
en évitant les obstacles! 


ROBO SQUASH 

Le tennis de l'an 2000 se joue 
en salle. À toi de servir, ton 
adversaire est le Lynx ou un 
autre joueur connecté grâce à 
Comlynx. 


SHANGAI 

inspiré de l'ancien Mah-Jong 
chinois, Shangaï éprouvera tes 
facultés de reflexion, de 
stratégie et de concentration. 
Tu peux y jouer seul ou à 2. 


XENOPHOBE 

ILte faudra manger du Xenos 
dans plus d'une vingtaine de 
stations spatiales. Un conseil, 
ne t'y aventure pas seull 
Entraîne avec toi, trois amis. 


KLAX 

Pour maîtriser Klax il faut 
une bonne dose de 
dexiérité, de logique et de 
self-control. Osez relever le 


CENT 
RAMPAGE 


Inutile de gravir le building 
pour le détruire. Un coup de 
poing te suffit. Et si les soldats 
viennent te chatouiller les 
doigts de pieds, mange-les. 


K 790: 


OnihNnnmnns 


ï 
s 
+ 
1 
U 
[ 








EE 
BILL AND TED'S 


L'aventure sur Lynx 





Après un début d'année moins abondant en nouveautés, 
on attend dès le mois prochain une reprise en fanfare 


avec quelques titres majeurs. 





ne seule nouveauté ce 

mois-ci: Bill and Td’s Ex- 
cellent Adventure. 
Les jeux d’aventure «pure et du- 
re sont encore assez rares sur 
Lynx, et la venue de Bill and 
Ted arrive à point nommé 
après la longue succession de 
jeux d’arcades que nous avons 
connu fin 1991. 
Bill et Ted sont deux présenta- 
teurs, un rien loufoques, assez 
connus aux Etats-Unis. Ce jeu 
les met en scène dans une aven- 
ture spatio-temporelle. Grim 


Reaper a kidnappé Joanna et 
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Elizabeth, les girls-friends de 
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nos héros. Nos deux vedettes 
partent à leur recherche, traver- 
sant les époques en suivant, tel 
le petit poucet, les notes de mu- 
sique de l’opéra-rock de Wyld 





Stallyns que les deux 
princesses ont eu l’intel. 
ligence de disséminer 
derrière elles. 

Le jeu commence dans 
l'Egypte des Pharaons 
où votre «cabine télé- 


chine à voyager dans le 
temps. 





phonique sert de ma- 


Vous devrez rechercher 
les notes de musique, re- 
trouver les pages du 
répertoire téléphonique 
(pages qui vous permet- 
tent de changer d'épo- 
que), résoudre de nom- 
breuses énigmes, traver- 
ser des labyrinthes infes- 
tés d’animaux divers, etc. 
Tout au long de votre 
quête, vous découvrirez égale- 
ment de nombreux objets qui 
vous aideront dans votre re- 
cherche. 

Bill and Ted's peut se jouer seul 
ou à deux, chaque joueur inter- 
prétant alors l’un des deux 
héros. 

Un système de codes complexes 
permet de reprendre une partie 
à l'endroit où vous l’avez aban- 
7 donnée. 

Graphiquement le jeu 
présente une vue du des- 
MU sus et se révèle assez si- 
2 milaire à la célèbre série 
Mi des Ultima. Les gra 
M phismes sont plutôt gros- 
2 siers mais le scrolling 





multi-directionnel est fluide et 
rapide. Côté sonorité, on est 
loin des capacités du Lynx. 

Bill and Téd's n’est certes pas un 
chef-d'œuvre, mais il ne manque 
cependant pas d'intérêt. Sa diffi- 
culté moyenne en fait un jeu ac- 
cessible aussi bien aux aventu- 
riers confirmés qu'aux novices. 


Alexis Valey E 


Bill and Ted's 
excellent adventure 
Edité par Atari Corp. 
Genre: Aventure 
Note: 65% 





Le mois prochain | 
Deux super bombes à 
découvrir 


Toki, une fantastique adaptation d’un des plus célèbres jeux 
d’arcades. 
Super Skweek, la meilleure réalisation à ce jour de ce classique de 
Loriciel. 
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Protégez 
votre Atari ! 
En simili Cuir 
blanc, lavables 
en machine elles 
vous évitent les 
pannes dues aux cendres, poussières, … qui coûtent 
chères et vous privent de votre micro. 

- Housse Clavier 520/1040. Réf.3500 
! Housse moniteur. Réf.3530. …….... 












Soyez sympa 
avec votre sou- 
ris ! 

Ne la transformez 









- Housse+Tapis. Réf. 3320 






KIT DE NETTOYA 





4 134 4 
Ce kit de nettoyage comprenant : mini-aspirateur et ses 
diférents embouts, cotons tiges, produits de nettoyage 
très utiles pour le clavier, l'écran, la souris ou l'impri- 
mante redonnera l'aspect du neuf à votre Atari. La 
isquette spéciale vous permettra de nettoyer aussi la 













à journée devant vous, vous trouverez 


101 Jeux d’arcades, de 
cartes, de réflexion, 
d’aventures, d’action, de 


damiers, etc … 
Pour Atari ST, STE, 8 mégas tous 
écrans sur 9 disquettes pleines à cra- 
quer |! 8 Méga octets de programmes 
sélectionnés soigneusement parmi les 
meilleurs, les plus puissants, les plus 
CHAAUS et les plus récents d'Europe et 
U.S.A rigoureusement garantis sans 
virus. Que vous ayez 1 heure où une 


dans 101 Jeux Atari de quoi vous déten- 
dre et vous amuser ! Des heures et des 
heures de loisirs en perspective. 


TO TJeUx AT AE OOO mener here lens een Ita peter eee 





MOBILIER MICRO 
INFORMATIQUE nomique, il est adapté à tout équipement 
L # informatique. Deux tablettes latérales cou- 
























Bureau spécial Micro : Parfaitement ergo- 





lissantes (41x29 - 25x29cm) permettent d'y 
installer une imprimante sur l’une, des boi- 
tes de disquettes sur l’autre par exemple. 
Une large étagère (29x72,5cm) sert au ran- 
gement. Réalisé en bois, stable et robuste, il 
bénéficie d’une finition peinture spéciale 
antireflets et antistatique. Porte clavier avec 
rebord antifatigue. Dimensions: H 79cm. 
Plateau : L 77X 41,5 cm. Support clavier : 
72,5 X 24cm. Couleur : gris anthracite. 

Meuble imprimante : Monté sur roulettes 
et réalisé avec la même finition et la même 
qualité que le bureau il est son complément 


parfait. H 80cm L 60 cm P 40 cm. 
- Bureau spécial Micro. Réf. 3700... 1095F 










ête de lecture-écriture de votre lecteur de disquettes. 
- Kit de nettoyage. Réf. 3200... 200F 


JOYSTICK JET 
FIGHTER 


Le joystick pour super 
scores ! 


Joystick hyperstable grâce à 
ses 4 ventouses excentrées, 


- Meuble imprimante. Réf. 3710... 995F 




























SUPPORT MONITEUR 
ORIENTABLE 





N’égarez plus 
vos disquet- 
tes ! 


Ayez l’écran 
bien face à 





précis grâce à ses 6 microswites jé vous ! Les disquettes 
ches.Deux boutons de tir, UK. 2275 Ne vous contor- sont sensibles à 
interrupteur de tir en rafale sur Fi sionnez plus la chaleur, le 









soleil, les liqui- 
des. Mettez-les à l'abri et profitez-en pour les classer. 
Couvercle teinté, fermeture à clé, cingintercalaires. 


la poignée. 
Jet Fighter : le coéquipier rêvé pour réaliser des 
scores fabuleux ! 

- Joystick Jet Fighter. Réf. 3620... 


pour bien voir l'écran. Grâce à ce support moniteur 
orientable gauche-droite et haut-bas vous orientez le 
moniteur comme vous le désirez. 

- Support moniteur orientable. Réf.3100......... 220F 
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VIDEO 





L'avènement du multimédia 





Les années à venir nous promettent une nouvelle révolution 
informatique. Petit à petit, l'outil vidéo devient le fer de lance de 
cette forme de communication, et le STE n'est pas en reste. 





u’il est déjà loin le temps où les infor- 

maticiens savaient communiquer avec 
les ordinateurs à coups de codes binaires ou 
d'ASCII. Aujourd’hui, et de plus en plus à 
l’avenir, travailler avec son ordinateur, c’est 
manipuler des images, des sons, des icônes, 
des fenêtres, etc. Atari fait partie des 
marques pionnières qui se sont orientées 
vers des interfaces graphiques, facilitant le 
contact, autrefois si froid, avec ces terribles 
machines dont on ne saurait plus se passer. 
Ces interfaces à base de fenêtres (le GEM 
pour Âtari) constituent le premier pas vers 
ce que tout le monde plébiscite à l’heure ac- 
tuelle, à savoir le multimédia. 
L'atout majeur du multimédia, c’est l’image 
et notamment la vidéo, qui, dorénavant, de- 
vient un partenaire privilégié de l'ordinateur. 
Le dossier de ce mois tente de faire le tour 
des possibilités que vous offre le STE dans ce 
domaine. Avant de découvrir tous les secrets 
de la vidéo sur STE, il est nécessaire de faire 
un rapide tour d'horizon des 
applications possibles. 
Le champ d'investigation est 
vaste. 


La formation 


L'une des plus importantes ap- 
plications du multimédia est 
le domaine de la formation 
qui représente déjà plus de 
15% du marché De plus en 
plus, des sociétés, des écoles, 
des universités ont recours à la 
vidéo pour former aussi bien 
les publics adultes que les 
jeunes enfants. Selon le dicton 
bien connu, une image valant 
mille mots, il n’est pas éton- 
nant que ce genre de forma- 
tion ait un grand succès: l’ima- 


ge est beaucoup moins pénible à «ingurgiter» 
que le texte, l'habitude donnée par la télévi- 
sion y est sans doute pour beaucoup. Faire 
un montage vidéo à l’aide d’un ordinateur 
est maintenant une chose aisée. En plus, avec 
un STE, cela est pratiquement à la portée de 
toutes les bourses, nous allons y revenir. 
Aussi, les cassettes vidéos à vocation pédago- 
gique sont légion depuis quelque temps. La 
vidéo c’est le merveilleux amalgame du son, 
de la photo, du dessin, de l'animation, du 
graphique, du texte, etc. Bref, la vidéo rend la 
formation attrayante et plus efficace. 


Les jeux vidéo 


Qui n’est pas touché de plus ou moins près 
par le phénomène époustouflant du jeu 
vidéo? Les jeunes ne pensent plus qu’à ça, et 
les moins jeunes sont également souvent sé- 
duis par ce nouveau style de jeu. Le marché 
est énorme (il représentait 9 milliards de dol- 








lars en 1990!), et il touche tout ce qui 
possède un écran: ordinateur, télévision, 
console, etc. 

Le nec plus ultra, c’est le maximum de réalis- 
me. De plus en plus, les concepteurs de jeux 
font usage de la digitalisation vidéo pour 
construire des décors toujours plus réalistes, 
des personnages presque réels. Grâce à la co- 
opération très efficace entre l’ordinateur et la 
vidéo, le temps n'est plus très loin où le jeu 
sera très semblable à un vrai film, où le 
joueur pourra intervenir en temps réel. 


La force de vente 


L'impact du multimédia sur la vente est une 
autre très grosse application, qui trouve son 
débouché d’une part dans la publicité et 
d’autre part dans la possibilité du choix vi- 
suel. 

Les spots publicitaires ont de plus en plus re- 
cours à l'ordinateur pour la réalisation des 
effets spéciaux, de nombreux 
magasins possèdent des écrans 
en vitrine pour vanter les mé- 
rites de leurs produits. Cer- 
tains concepteurs de logiciels 
n'hésitent plus à fournir une 
cassette vidéo de démonstra- 
tion avec leurs produits. 

Des bornes interactives, utili- 
sant plus directement les ca- 
pacités du micro ordinateur, 
apparaissent pour proposer 
aux clients de visualiser les 
différents produits dispo- 
nibles, accompagnés de sché- 
mas, de commentaires, etc. 
L'image virtuelle prend par- 
fois le relais lorsqu'il s’agit de 
montrer l’intérieur d’une 
maison avant qu'elle ne soit 
construite. Dans ce domaine, 
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la vidéo a un grand pouvoir pour frapper les imaginations. Tous les 
commerciaux vont se laisser prendre au chant des sirènes informa- 
tiques. 


Pour l'information à 


Les kiosques interactifs de la SNCF ou ceux de certains musées et 
lieux de culture, comme à la Villette, ont la vocation première de 
mieux renseigner le visiteur ou l’usager. 

Réduites pour l’instant à leur strict minimum, ces technologies ont 
un avenir très prometteur, notamment avec les progrès incessants de 
l'intelligence artificielle et de la reconnaissance de la parole. Dans ce 
domaine aussi, l’image vidéo (analogique) ainsique l’image digitale 
(informatique) sont prêtes à fusionner pour toujours plus de réalisme, 
pour encore mieux informer. 


La communication d'entreprise 


Encore un domaine où la vidéo fait fureur: le journal interne’de l’en- 
treprise. Destiné à informer le personnel, il vient prendte efficace- 
ment le relais de la note de service, tellement plus sèche et souvent 
mal perçue. 

Agrémenté d’incrustations, de graphiques et de schémas, la vidéo-en- 
treprise est un nouveau concept destiné à combattre le mal du siècle 
qui touche nombre de sociétés: le manque de communication. Le re- 
lais de l’ordinateur se révèle fondamental pour rendre l’image tou- 
jours plus parlante et efficace. 


La téléconférence 


À la pointe de toutes ces applications (et nous en avons sans doute 
oublié quelques unes), on peut placer la téléconférence. Son principe 
est génial: il s’agit de faire communiquer entre eux différents parte- 
naires se trouvant à des endroits géographiques distants les uns des 
autres. 

Les participants peuvent alors se parler, se voir, incruster des gra- 
phiques sur l’image et des tableaux de résultats. L'ordinateur et la 
vidéo sont ici reliés par les télécommunications. 

Rendez-vous compte qu’à partir de votre simple 520 STE, vous allez 
peut-être bientôt concocter des cassettes vidéos visualisables dans le 
monde entier, ou au contraire pouvoir capturer des images en prove- 
nance de toute la planète. 


Le vidéo art 


Pour conclure ce tour d’horizon, il faut parler d’art. Car, l’applica- 
tion la plus évidente des techniques liant ordinateur et vidéo est la 
réalisation de belles images, de superbes animations. Votre STE, 
équipé des périphériques adéquats, est tout à fait capable de produire 
de la très belle image. Le vidéo art en est à ses débuts. Ceux qui se lan- 
cent dans ces techniques sont comme les pionners du cinéma du 
début du siècle. L'avenir de la vidéo est grand, le STE est une machine 
qui communique bien avec ce type de technologie. Nous vous emme- 
nons faire un tour très imagé des possibilités qui vous sont accessibles 
dans ce domaine. 

Alain Lioret = 
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1 
2 A 3-F 3 : RENDRE 
3 A 5- J 5 : IMPANATION 
4 A6-B6 : LA 
5 A8-D6 1 SILS 
6 AS-E 9 : ETIER 
7 E 19 - J18 : RETRACTEUR 
8 A 1 - A1O : FERTILISER 
9 B 5 - B19 : MATITE 
1 C 7 - C18 : ELIT 
D 1 - D18 : IMDIANISER 


| in EXTENSIONS 
CL 
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MOCAO est un logiciel de création et de 
résolution automatique de Mots —Croisés. 





Il permet de travailler sur des grilles carrées 
ou rectangulaires de taille maximum 15 x 15. 


MOCAO est doté d’un dictionnaire de 20100 
racines pouvant générer plus de 300000 mots. 





MOCAO fonctionne sur ATARI ST(E) ou TT, 
en haute résolution et nécéssite 1 Mégaoctet de 
mémoire. 


FAMAR 


70, Avenue de Versailles, 75016 PARIS 


Code Postales ne sut mers Milles en 


Pour recevoir MOCAO, je joins un chèque de 270 F ( port 
compris = 20 F) à l’ordre de FAMAR. 





PRINCIPES ET STANDARDS 


Les bases indispensables 





La vidéo sur ordinateur demande une connaissance, même 
rudimantaire, des différents principes théoriques qui la compose. 


Suivez le guide! 





L e STE, comme tous les micro-ordina- 
teurs actuels, se relie à un écran qui 
peut être monochrome (c’est la «haute défi- 
nition» du STE avec une résolution de 640 x 
400 pixels), couleur ou même un simple 
téléviseur muni d’une prise Péritel. 
D'un autre côté, la vidéo regroupe classique- 
ment trois appareils complémentaires: la 
caméra vidéo (le désormais célèbre camé- 
scope), le magnétoscope et l'écran de télévi- 
sion ou moniteur vidéo. 
Pas besoin d’être sorcier pour s’apercevoir 
qu'entre ces deux mondes issus des nouvelles 
technologies, un point commun peut servir 
de liaison: le téléviseur. 
Récupérer des images vidéo sur le STE ou 
enregistrer sur magnétoscope des créations 
graphiques et sonores devrait être un jeu 
d'enfant, et pourtant tout n’est pas si simple! 
Les considérations techniques qui suivent 
tentent de vous éclairer sur le sujet. 


Le signal vidéo 


Sans trop entrer dans les aspects techniques 
qui décourageraient plus d’un lecteur, on 
peut essayer de comprendre ce qu'est le si- 
gnal vidéo. C’est un signal composite, car il 
se compose de plusieurs éléments et princi- 
palement de trois: la luminance, la chromi- 
nance et la synchronisation. 

La luminance mesure l’intensité de lumière 
en chaque point de l’écran: il correspond à 
des valeurs de niveaux de gris èt ne présente 
pas de complications particulières à mettre 
en œuvre. C'est pourquoi les premières 
télévisions étaient en noir et blanc, n’utili- 
sant que ce signal de luminance pour créer 
l’image. 


Par la suite, on a également tenu compte du 


signal de chrominance. Celui-ci sert à coder 
les différentes couleurs de l’image, obtenues 
par un mélange additif des trois couleurs pri- 
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maires de la vidéo: le rouge, le vert et le bleu 
(rien à voir avec les couleurs primaires uti- 
lisées en peinture, qui fonctionnent à l’op- 
posé à partir d’une synthèse soustractive), 
Malheureusement, c’est en grande partie à 
cause du traitement de ce signal de chromi- 
nance que les problèmes surgissent, on va 
voir plus loin pourquoi. 

Enfin, la troisième composante est le signal 
de synchronisation. Il existe en fait deux 
types de synchronisation: la synchro hori- 
zontale permet de fixer les limites droite et 
gauche de l’image, alors que la synchro verti- 
cale détermine les limites en bas et en haut 
de l’écran (voir encadré). 

Tout cela détermine le signal vidéo composi- 
te, qui est un codage analogique de l’image, 
et n’a pas grand chose à voir avec un codage 
numérique RVB comme celui du STE. 


Image ou trame? 


Par définition, l’image vidéo comprend 625 
lignes horizontales. La visualisation de cette 
image est possible grâce à un spot électrique 
qui balaye l'écran de gauche à droite à une 





très grande vitesse, Celle-ci permet l’afficha- 
ge de 25 images par seconde. 

Pour éviter que l’image scintille, parce que la 
vitesse de ce spot lumineux est un gros pro- 
blème, les techniciens ont eu recours à une 
astuce: l’entrelacement. 

L'écran est alors balayé d’une ligne sur deux, 
en commençant par toutes les lignes im- 
paires, puis en recommençant le processus 
avec les lignes paires. Un balayage vertical de 
l'écran est appelé une trame. Une image cor- 
respond donc à deux trames. 

Tous les procédés de conversion d'image 
vidéo en image ordinateur et réciproque- 
ment respectent ce principe, C’est ainsi, par 
exemple, que le fameux digitaliseur Vidi ST 
digitalise les séquences vidéo à la vitesse de 
50 trames par seconde, ce qui permet de vi- 
sualiser ensuite les animations à 25 images 
par seconde, 


Des standards à gogo 


Le traitement du signal de chrominance est 
donc à l’origine des divergences qui nous 
donnent maintenant tant de soucis, En effet, 
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le problème est né de la concurrence 
acharnée que se sont livrées les grandes puis- 
sances mondiales. Ainsi, trois standards 
principaux sont apparus sur le marché: le si- 
gnal NTSC (National Television System 
Committee) utilisé au Japon et aux USA: le 
PAL (Phase Alternated Line) créé par les Al- 
lemands et le SECAM (Séquence de cou- 
leurs avec mémoire) utilisé en France. 

Ce qui différencie ces trois types de signaux, 
c'est principalement le mode de traitement 
des informations de chrominance. 

Ainsi NTSC et PAL transmettent lachromi- 
nance de manière simultanée, alors que le 
SECAM procède à une transmission séquen- 
tielle (les données rouge et bleu sont trans- 
mises séparément, le vert étant reconstitué à 
la réception en combinant les signaux rouge, 
bleu et la luminance.) 

Cette différence entraîne l’incompatibilité de 
ces types de signaux entre eux. Seule la lumi- 
nance (le noir et blanc) est un signal com- 
mun, ce qui explique que si vous visualisez 
une cassette au format PAL avec par exemple 
un équipement SECAM, vous n’obtiendrez 
qu’une image monochrome en niveaux de 
gris. Les digitaliseurs fonctionnant le plus 
souvent en niveaux de gris, cela explique que 
leur commercialisation puisse être interna- 
tionale sans trop de complications (Vidi ST 
ST Vidéo). 

La liaison vidéo-ordinateur ne pose donc pas 
beaucoup de problèmes, puisqu'on peut en- 
suite retravailler la couleur avec la panoplie 
des logiciels graphiques existant sur STE. 

Il n’en est malheureusement pas de même 
pour la liaison ordinateur-vidéo, qui, pour 
intégrer la couleur, doit utiliser un certain 
nombre d’encodeurs et de transcodeurs 
spécialisés, car on ne peut espérer manier 
une télévision comme on «pilote» un ordina- 
teur. 


Encore des normes 


La présence de ces trois standards de signaux 
s’additionne d’un découpage en plusieurs 
catégories. Tout d’abord, il existe Le signal 
composite noir et blanc, celui qui n'utilise 
que la luminance. Il est aujourd’hui devenu 
marginal et ne pose de toute façon pas de 
problème. 

Ensuite, il y a le signal couleur classique, 
basé sur la luminance et la chrominance, 
toutes les informations passant par le même 
câble. Ce signal est utilisé par deux standards 
de matériels très connus par le grand public 
ét certainement les plus répandus: le VHS 


(Vidéo Home System) et le Vidéo-8. On 
peut ainsi avoir des cassettes VHS PAL, du 
VHS SECAM, etc., ce qui multiplie les pos- 
sibilités. À partir de là, avouez qu'il y a de 
quoi s’arracher quelques cheveux! 

Toujours plus fort, il existe deux variantes à 
ces formats, avec respectivement le S-VHS 
(Super VHS) et le Hi-8 (le High Band), qui 
offrent toutes deux une bien meilleure qua- 
lité d’image. Leur particularité est de fournir 
des signaux en composantes séparées, catégo- 
rie de signaux que l’on regroupe sous le nom 
de signal Y/C. Dans ce cas, la luminance et 
la chrominance sont véhiculées sur des 


câbles séparés, ce qui assure une bien meil- 


leure qualité de l’image. 

Ces formats, déjà plus onéreux, sont encore 
relativement accessibles par le particulier, 
qui est alors plus qu’un simple amateur, un 
vrai passionné. 

Les professionnels, quant à eux, utilisent dés 
formats tel le BETACAM. Celui-ci est à 
l'heure actuelle le haut de gamme et trans- 
met un signal en composantes Y-UV, qui est 
une amélioration du Ÿ/C, plus d’informa- 
tions étant véhiculées séparément. 

Il devient donc assez difficile pour le 


néophyte de se repérer dans un labyrinthe 


des standards, et les lecteurs intéressés par 
plus de précisions auront tout intérêt à se re- 
porter à des ouvrages techniques appropriés. 


cc 


Encoder, transcoder 


Toutes ces considérations nous entraînent 
vers une évidence: la liaison entre l’ordina- 
teur et la vidéo nécessite des appareils in- 
termédiaires. 

En effet, le codage RVB du STE n’a rien à 
voir avec des standards de signaux vidéo. Le 
RVB informatique est différent de tout RVB 
vidéo. Il faut donc encoder le signal récupéré 
en sortie du STE pour pouvoir le lire sur un 
matériel vidéo. 

Pour cela, il faudra se munir d’encodeurs 
spécialisés ou mieux de genlocks. 

De plus, la différence entre les principaux 
standards existants pourra vous amener à 
transcoder également le signal, c’est-à-dire à 
le convertir d’un format en un autre, pour 
peu que vous ne disposiez pas du matériel 
adéquat pour effectuer un transfert direct, 
Tous les types de conversion sont possibles, 
mais il faut savoir qu’à chaque nouveau 
transcodage correspond une perte de qualité 
de l’image. 

Si vous ne vous êtes pas trop perdu à la lectu- 
re de ces lignes, alors c’est que vous êtes prêt 
à devenir un artiste du multimédia, un 
«vidéomaniac», un créateur de l’an 2000, bréf 
un adepte des nouvelles technologies de la 
création. 

Alain Lioret j = 


Le multimédia en un clin d'œil 
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EN AMONT DE L'IMAGE 


Les digitaliseurs 





La vidéo est une application périphérique qui fonctionne dans les 
deux sens. Utilisée en entrée, la digitalisation fait partie des 
nouvelles techniques de création d'images. 





j existe à l’heure actuelle deux possibi- 
lités de capturer des images dans un 
ordinateur: la scannérisation et la digitalisa- 
tion. La première méthode n’a rien à voir 
avec la vidéo, elle s’apparente plus à la photo- 
copie ou la photographie. Si la qualité d’ima- 
ge est en général meilleure avec l’utilisation 
des scanners, ceux-ci ne permettent pas de 
mémoriser des séquences d'images qui sont 
l'apanage des digitaliseurs. 
Ceux-ci sont principalement au nombre de 
deux sur le marché: Vidi ST déjà fort célèbre 
et ST Vidéo le nouveau venu de chez Cla- 
vius, 
Entourés d’un certain nombre d'outils et de 
logiciels complémentaires, ils sont aptes à 
créer de très belles images en couleur et 
possèdent le grand avantage de ne pas néces- 
siter «la bourse à Rotschild». 


Vidi ST 


La référence 

Le plus connu des logiciels de digitalisation 
est depuis un certain temps le fameux Vidi 
ST. 

Relancé en ce moment en France par Power 
Computing, le logiciel de la société Rom 
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bo (Grande-Bretagne) est très certainement 
le leader du marché dans l’univers Atari. 
Vidi ST fonctionne sur toute la gamme ST, à 
partir du simple 520 STF jusqu’au MEGA 
STE. Il est vendu avec un câble de liaison 
Péritel et est compatible avec tout appareil 
fournissant un signal vidéo standard, aux 
formats PAL ou SECAM: télévision, camé- 
scope, magnétoscope, caméra, etc. 

Le principal point fort de Vidi ST est qu'il 
digitalise les images au 1/50° de seconde et 
en 16 niveaux de gris. Ceci permet de visua- 


liser les animations à la vitesse de 25 images 


par seconde, ce qui correspond exactement à 
la fréquence utilisée à la télévi- 
sion. 

Comme pour tout produit de 
ce genre, Vidi ST est composé 
d'une partie hard (une car- 
touche) et d’une partie logiciel. 
La cartouche se branche sur le 
port vidéo situé à gauche du 
STE. De conception simple, el- 
le comporte deux boutons 
pour régler le contraste et la lu- 
minosité en cours de dipitalisa- 


L'écran de présentation de 
Vidi ST. 










Digitaliser avec Vidi ST. 


tion. Comme dans la plupart des cas, il ne 


faut surtout jamais insérer ni enlever cette 
cartouche quand le STE est en marche, car le 
matériel risquerait d’être fort endommagé 
par une telle imprudence. 

Le mode d'emploi est très simple: une fois la 
cartouche insérée dans le STE, il faut bran- 
cher la prise péritel sur votre magnétoscope 
ou autre périphérique vidéo. Si celui-ci n’est 
pas équipé d’une telle prise, on peut égale- 
ment utiliser un câble Cinch!, On peut en- 
suite démarrer le logiciel, soit en basse réso- 
lution (16 niveaux de gris), soit en haute 
résolution (noir et blanc avec différents tra- 
mages pour simuler les différences de ni- 
veaux). Un clic sur l’option «Grab» et la di- 
gitalisation est en route automatiquement. 


Bien digitaliser 

Trois modes de digitalisation sont dispo- 
nibles: «Run» pour mémoriser une séquence 
en temps réel, «One» pour une seule image 
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Démo digit. 


et «See» pour remplacer une image déjà digi- 
talisée dans la banque d’images. La comman- 
de «Wait» permet de régler la vitesse de digi- 
talisation: par exemple, la valeur 2 corres- 
pond à 12 images par seconde, 50 capturera 
une image toutes les deux secondes, etc. 

En plus d’être un très bon digitaliseur, Vidi 
ST intègre une banque d’images très perfor- 
mante. Si on ne peut mémoriser que 9 
écrans sur un 520 STE, on passe déjà à 25 
sur un 1040, bien plus avec 2 ou 4 mégas de 
mémoire vive (pratiquement une centaine 
d'images). 

Les fonctionnalités annexes du logiciel sont 
en grand nombre et facilitent grandement la 
vie de l’utilisateur, même débutant, car l'em- 
ploi en reste toujours très simple. C’est ainsi 
qu’on peut à tout moment changer de palet- 
te, même en pleine «digit en temps réel. 
Nous avons à notre disposition 9 palettes 
par défaut, plus un grand nombre d’autres 
stockées sur la disquette. Ces palettes ont été 
très bien choisies et sont toutes adaptées aux 
images digitalisées. Il est bien rare de ne pas 
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en trouver au moins une qui con- 
vienne à ce qu'on souhaite obtenir 
comme coloration. 

Il faut préciser que les possesseurs de 
STE sont favorisés par rapport à 
ceux de STE, car Vidi ST reconnaît 
les 4096 couleurs et peut donc éche- 
lonner ses palettes sur 16 teintes 
d’une même couleur, pour seule- 
ment 8 sur STE 

Le logiciel lit et sauve les images aux 
formats Neo et Degas avec la possi- 
bilité automatique- 
ment des séquences d’images avec 


d’enrégistrer 


un numéro incrémenté. Parmi les 
très nombreuses autres fonctions, on peut ci- 
ter: le travail de fenêtrage, qui permet de fai- 
re des digitalisations partielles ou composées, 
le mode Carousel pour faire 
défiler le show d’images digita- 
lisées, le choix entre les modes 
50 et 60 Hz, la double fonction 
de couper/coller, si précieuse 
pour réaliser des montages et 
trucages un peu spéciaux, la res- 
triction de l’image en 2, 4 ou 8 
niveaux de teinte, ce qui peut se 
révéler très utile si on veut 
réserver une partie de la palette 
de couleurs pour créer des effets 
dans l’image, etc. 


Autour de Vidi ST 

Vidi ST ne se contente pas 
d’être un bon digitaliseur. Il est 
également entouré d’un certain nombre de 
petits plus, ceux qui font la différence. Ainsi, 
les anglais de chez Rombo lancent une nou- 
velle offre sous la forme du pack couleur 


Pas très loin de la qualité photographique. 








complet. Celui-ci comprend Vidi ST bien 
sûr, plus Vidichrome, RGB Splitter, Spectrum 
512 et ST Ghase. 

Vidichrome est un logiciel fondamental pour 
compléter le digitaliseur: il permet de travail- 
ler la couleur beaucoup plus en finesse et no- 
tamment de créer des images en 512 cou- 
leurs au format Spectrum par un savant 
mixage des composantes rouge, vert et bleu. 
Spectrum 512 est le célébrissime logiciel de 
dessin aux 512 couleurs simultanées à l'écran 
que l’on ne présente plus et qui permet 
toutes les fantaisies de retouche d’image, 
avec, entre autres, l’antialiasing destiné à sup- 
primer les désagréables marches d'escalier. 
ST GBase est une base de données graphique. 
Quant à RGB Splitter, il s’agit d’une nouvel- 
le partie hard, destinée à filtrer les compo- 





Les digitalisations partielles sont possibles. 


santes RVB de l’image, ceci afin d'obtenir la 
meilleure qualité d'image possible. Cet acces- 
soire se révèle même indispensable et une 
fois qu’on l’a utilisé on ne peut plus s’en 
passer. 

Et ce n'est pas tout! Vidi ST'est livré à la ba- 
se avec deux modules de programmation qui 
sont une source Ô combien précieuses pour 
tous les programmeurs. Le premier est le fi- 
chier Vidicode.bin plutôt destiné aux fans 
de la programmation en assembleur et qui 
contient quelques routines fondamentales 
pour piloter la digitalisation à partir d’un 
programme utilisateur quelconque. 

Le second module est encore plus précieux, 
car il s’agit carrément du S7OS-Vidi qui per- 
met aux programmeurs en langage STOS, le 
fameux langage destiné à la création de jeux, 
d'inclure un certain nombre de routines di- 
rectement liées à la digitalisation. Ainsi une 
dizaine de commandes pour digitaliser et ef- 
fectuer les principaux réglages de luminosité 
et autres sont disponibles en STOS, ce qui 
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belles digitalisations en 512 couleurs. 


ouvre de nouvelles perspectives encore inex- 


plorées aux créateurs de jeux vidéo. 

Enfin, dernier né de la série, un module Vidi 
FX devrait être disponible à partir du mois 
de mars. Il s’agit d’un package de divers d’ef- 
fets spéciaux, devant servir à enrichir les 
images en provenance de Vidi ST. 





image 

Un partenaire précieux 
ZZ-Miximage n'est pas commercialisé par 
Rombo, mais faisait partie encore tout 
récemment de la batterie de logiciels édités 
par les défunts Human Technologies. Com- 
me la plupart des autres produits de la so- 
ciété, ZZ-Miximage devrait être repris (si ce 
n'est déjà fait) par un nouvel éditeur, en 
même temps que le logiciel de dessin 
ZZ-Rough. Ces deux logiciels présentent la 
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peintres avec la digitalisation. 


particularité de pouvoir digi- 
taliser directement avec la 
cartouche hard de Vidi ST 
sans passer par sa partie logi- 
ciel. Cela est surtout très effi- 
cace pour ZZ-Miximage, qui 
est en fait une très bonne al- 
ternative à l’utilisation de V3- 
dichrome. Son principal 
atout est de pouvoir lire les 
images en séparant 
composantes rouge, vert et 
bleu, et ensuite de les mixer 
pour en faire de superbes 
images en 512 couleurs. Ceci 
n'est valable que si l’on dis- 


pose d’un filtre électronique 


leurs 


qui nous permet de séparer 
ces composantes afin de les 
digitaliser une à une, tel le RGB Splitter ou 
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Le multimédia: un art délirant et génial. 
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encore un produit de la société Satellite et 
Télévision. Les filtres sont alors paramé- 
trables avec la possibilité de lisser l’image 
(enlever les valeurs extrêmes de couleur) ou 
de la déparasiter. Au moment du mixage, 
l'utilisateur peut également jouer sur le taux 
d’indiscernabilité qui affecte le mélange des 
trois composantes: plus il est faible et plus le 
nombre de couleurs sera important. L'utili- 
sation de ZZ-Miximage est vraiment très effi- 
cace et pratiquement toutes les plus belles 
images de démonstration que l’on connaît 
proviennent de son utilisation. 
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Le nouveau concurrent 

Ârrivé récemment sur le marché français, le 
ST Vidéo Digitizer vient de faire son appari- 
tion par l'intermédiaire de la société Cla- 


vius. Fabriqué par la société Navarone, ce 
nouveau digitaliseur vient donc proposer 
une alternative au choix de Vidi ST. 

Ayant un passé beaucoup moins important, 
le produit est encore un peu jeune et n'at- 
teint pas encore touté la qualité proposée par 
le leader du marché. Cependant, il faut être 
sûr que de nombreuses améliorations sont à 
venir prochainement, et de surcroît, il est 
pour l'instant vendu moins cher (890 F), ce 
qui en fait le digitaliseur le moins coûteux 
du marché. Son principe de fonctionnement 
est très semblable à celui de son grand frère 
et il est tout aussi simple d'emploi. La car- 
touche hard est d’une meilleure ergonomie 
et sans doute moins fragile grâce à une 
conception plus compacte. En revanche, pas 
de réglage hard du contraste et de la lumino- 
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Z2Z-MI 


Démo digit. 


sité et ST Vidéo n'est pas vendu 
avec le fameux câble Cinch-Péri- 
tel, qu’il faudra donc se procurer 
chez tout bon marchand de Hi- 
fi-vidéo. Le logiciel digitalise au 
1/60° de seconde, donc plus vite 
que Vidi ST mais seulement en 8 
niveaux de gris maximum. 

A la plus grande vitesse qui cor- 
respond au mode animation, il 
est même limité au noir et blanc 
(2 niveaux de gris), ce qui dimi- 
nue un peu la qualité de l’image 
obtenue. Le travail sur les pa- 
lettes est également possible, avec 
import de palettes utilisateurs, ce 
qui peut permettre de mieux co- 
lorer les images digitalisées. La 
sauvegarde s'effectue soit au for- 
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DD TA A RAM RMI 


Le menu principal de ST Vidéo. 


XIMAGE et VIDI-ST 






mat Neo, soit au format Degas, 
avec la possibilité d’avoir un in- 
crément automatique pour les 
séquences d'images, ST Vidéo re- 
connaît tous les formats classi- 
ques en vidéo: NTSC, PAL, Se- 
cam, que ça soit au format de 
cassette VHS ou BETA. La syn- 
chronisation avec le périphéri- 
que vidéo utilisé se fait automa- 
tiquement au lancement du logi- 
ciel, et peut être affinée manuel- 
lement par la suite. L'utilisateur a 
également la possibilité d’effec- 
tuer des réglages sur le contraste 
et la luminosité en temps réel, 
pendant la digitalisation. Tout 
comme pour son concurrent di- 
rect, ST Vidéo appréciera grande- 





(CIEL) | 
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PERSONNEL 


Nouveau pour votre ATARI ST, gérez simplement 
et avec fiabilité votre comptabilité personnelle. 
G.B.P. fonctionne sur toute la gamme ST (ST, 
STE...), en monochrome ou en couleur avec ou 
sans disque dur. 





Quelques caractéristiques : 
- Gère jusqu'à 10 comptes (banque, épargne, caisse). 
- Ventilation des dépenses et des recettes dans 20 postes de budget. 
- Autorise l'utilisation de 10 CB à débits immédiats ou différés. 
- 3 types de saisies : Saisie interne vous permettant d'effectuer un 
transfert entre deux de vos comptes. Saisie monoposte. Saisie multi- 
postes (pour saisir une note de supermarché par exemple). 
- Fonctions POINTER, TRIER, SUPPRIMER, 
- Gère les prélèvements automatiques (Crédits, Abonnements...) 
- Cloture annuelle 
- Extraits de comptes entre dates, bilan. 
- Position de comptes 
- Liste de chèques entre dates 
- Recherche d'opérations particulières avec de nombreux critères 

définissables (dates, montants, libellés) 

- Liste d'opérations par postes de budget. 
- Bilan des opérations différées. “ 
- Bilans annuel et mensuel avec interprétation graphique 
(camemberts). 
- Bilan annuel par poste ou par mois avec histogrammes. 
- Sorties sur écran et imprimante. Fonctions FORMATER, COPIER, 
gestion des couleurs. Livré avec un manuel très détaillé de 40 pages. 
- Commandes par menus déroulants ou touches clavier. 





MICROLOGIC - B.P. 18 - 91211 DRAVEIL CEDEX 
par téléphone : (1) 69.21.61.65 / par Minitel (1) 69.24.49.08 






Nom :. 
| Adresse :. | 
Code Postale reremenes NAGER Serie smetennn ul 
| ( Je commande la Gestion de Budget Personnel V. 2.1, au prix de 
1 320 Frs. (port compris) l 
Q Je vous retourne une ancienne version de G.B.P. et vous com- | 
! mande la version 2.1, au prix de 50 Frs. (p.c.) 


! Je chosis de régler par : 

H Expire 
!COCHEQUE CCARTES BANCAIRES N°........FIN 
Signature 

!OMANDAT  CICONTRE RBT (+35 Frs) 
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DIGI GOLD PRO 





#2 CHROMA KEY 


DORE CREER 


CONTES 


RGB SPLITIER 


Filtre électronique haut de gamme pour digitaliser comme un «pro». : 


ment la présence d’un filtre électronique qui 
lui garantira une bien meilleure qualité 
d'image, et permettra de digitaliser séparé- 
ment les composantes rouge, vert et bleu en 
vue d’une récupération par ZZ-Miximage. 





Afin d'assurer la meilleure qualité possible 
aux images digitalisées, il est fortement re- 
commandé d'utiliser un filtre électronique 
entre la source vidéo et le digitaliseur. En 
plus de RGB Splitter commercialisé par 
Rombo et encore difficilement trouvable en 
France, on peut piocher dans le catalogue 
très fourni de la société Satellite et Télévi- 
sion, qui est sans aucun doute la référence en 
matière de vidéo dans le monde Atari (et 





dans bien d’autres d’ailleurs). Deux produits 


principaux conviennent tout particulière- 
ment, Tout d’abord le DG 40 est un filtre 
RGB de bas de gamme, mais toutefois déjà 
très performant. Il accepte en entrée les for- 
mats PAL et Y-C et permet de faire des cor- 
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rections de couleur, de contraste et de lu- 
mière, On peut donc réaliser la sélection des 
couleurs fondamentales rouge, verte et bleue 
sans perte de qualité Pour les profession- 
nels (ou les amateurs très mordus), le Digi 
Gold Pro sera un meilleur choix. Ce filtre 
électronique accepte le PAL, le SECAM, les 
composantes Ÿ-C et les signaux RVB en en- 





Instantanés sur 
la course cycliste 
Paris-Roubaix. 














trée vidéo, Divers paramétrages supplémen- 
taires, et notamment un générateur de chro- 
ma key, sont disponibles, ce qui en fait un 
outil vraiment très performant. Pour l’utili- 
sation de tels périphériques, l'utilisateur aura 
tout intérêt à se munir d’une solide batterie 
de câbles en tout genre: Péritel, Cinch ou 
RCA, adaptateurs divers, etc., sans quoi les 
branchements entre les divers appareils relè- 
veront de l’exploit. 





S’il existe encore quelques autres digitali- 
seurs, ils sont tout à fait marginaux et sur- 
tout introuvables en France. À titre indicatif 
on peut citer Sum, Computereyes et Digitizer 
Pro pour l’anecdote. Après ce rapide panora- 
ma des possibilités de digitalisation avec un 
STE, une conclusion s'impose: obtenir de 
belles images digitalisées («des digits») est 
une opération difficile qui nécessite beau- 
coup de précautions et n’est pas seulement 
réduit à un simple transfert d’une machine à 
une autre. L'homme doit intervenir dans cet- 
te opération en de nombreuses occasions 
pour choisir les paramètres adéquats, choisir 
les bonnes palettes de couleurs, retoucher 
certaines parties d'images, etc. La digitalisa- 
tion fait dorénavant partie des nouvelles 
techniques artistiques et l’image a tout à y 
gagner en richesse, sans que le dessin propre- 
ment dit ne soit sacrifié. À l’artiste de les uti- 
liser intelligemment en complément l’une 
de l’autre. 

Alain Lioret = 


_ 
NN ARR 
NN 
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PROFILINE T 1/32 


PROFILINE est une carte d'extension mérnoire jusqu'à 32 Mb 

‘pour ATARI TT La Carte est configurable en AND, 8Mb, RÉRRRRS 
H6Mb, 32Mb, Elle accepte des SIMM:1M*S où 4M*8, La carte 

‘est livrée nue, Equipée nous consulter La carte est garantie 2 | 


L "ensemble sarant un scanner Ts Re Plus: 32 niveaux de gris, ti solution jusqu” 
490 Dpi, une interface port cartouche avec son alimentation, etle logiciel de traitement di image 


“SCANMAN PIS REPRO STUDIO Junior 


+ 


PS L'ensemble dus un scanner Logitech $ Scanman 256: 256 niveaux de pris, resolution 
SCANMAN 256: jusqu’à 400 Di, une interface port cartouche avec son alimentation, ét 1e logiciel de traitement Ë 
RU ‘d'image REPRO STUDIO Junior : 


REPRO STUDIO Junior est un logiciel de traitement dirige tres performant, contenant de nombreuses fonctions: scan de 105 mm, double passage” soit 20rant en largeur, Re È 

; paramétrable, et différents drivers Scanner Dessin ‘main. levée”, lignes, polyligies, rayons, cercle, ‘ellipee, are de cercle, rectangle, rectangle arrondis, polygone, losange, 

; parsliélogramime, remplissage, B-splines, Ioipe, gomme, sérographe, éditeur de motif, copie d’un blac, zoom, rotation, miroir dun bloc ou de l'image, masquage, marker, tampon, ? ! 
Ééponge, pomime.seleétive, dénsitomètre, filtres, réduction des ‘surfaces aux contours, renforcement des lignes, combinaison d'images, contraste, luminosité, adoucir, durcir une: image, : 
Étramer î 


i | Ces fonctions -offrent de nombreuses combinaisons, Impression sur matricielle, jet d'encre, laser: Importation de fichier aux formBts PC3Pb, IMGACTIPE etc. 


x} Avant Vektor.est un logiciel de dessin vectoriel, intégrant un module de conversion d'image 
bitmap en vecteurs. Conversion, A où manuelle, Z00mM, rotation, ae import/: 
export CVGGEM | 












8 
à découper (HEGL,GPGL) Avant Vektor Plot gère les fontes CALAMUS, un:éditeur permet 
les textes droits, arrondis oU'sur une courbe, Nous proposons des solutions ”Clefs en main” 
pour des stations de:découpes: Nous contacter. 


TTCOLORSCAN est un 
de couleurs, Intérface SCSL pour MAC, PE, ATARL heu zoom de 12,56 à 800 %. 
Ternps de scan: 91.5 pour 256 niveaux de gris, 90.s en mode couleur 24 bit:300 DFI A4. 
Colorscean est l'outil 1déal pour:la création PAO couleur. 






A retourner: BMS 7, rue Schlumberger 68200 MULHOUSE 
Tel: 89 60 30 27 Fax: 89 42 52 85 


Prix TTC 
:- PROFILINE 2890.F 
























SCANMAN PLUS à à 20e de D. Pot à © 4000P | 
SCANMAN 256 bone | | NS ane dl 
|. REPRO STUDIO Junior Hot NOR ns | Réglement par: SIGNATURE 
| AVANT VEKTOR 2R00E | ‘1 | Chèque à la commande 
| AVANT VEKTOR Plot 5490F | Contre remboursement 


| COLOR SCAN 











IMAGES ET PREAO 


Des effets très spéciaux 





De Cyberpaint à Imagic en passant par les slides-shows, on 
trouve toute une gamme de logiciels pour créer des animations 
truffées d'effets spéciaux. 





V otre désir est de créer de belles 
séquences vidéo, vous avez des idées 
géniales de montages originaux, vous voulez 
incruster de superbes graphismes sur le der- 
nier film de vos vacances, vous souhaitez 
réaliser des enchaînements de séquences 
dignes des professionnels, etc. Alors vous al- 
lez sans doute utiliser quelques uns des logi- 
ciels qui vont suivre. Nous n’avons retenu 
que les principaux, selon deux critères: être 
d’une part capable de générer des animations 
plus des effets spéciaux, et d'autre part se 
trouver dans le domaine public tout en 
s’intégrant dans cette catégorie de logiciels 
dédiée aux shows d'images. 


Cyberpaint 


Classique de l'animation 

Nous n’allons pas revenir en détail sur les 
fonctions de ce célèbre logiciel dont nous 
avons déjà eu souvent l’occasion de parler. 


Cependant, dans le contexte d’un dossier 


vidéo, sa présence s'impose tout naturelle- 
ment, de par l’excellente panoplie des effets 
spéciaux qu'il contient. En plus d’être un 
très bon logiciel de dessin, et d’être parfaite- 
ment adapté à la réalisation d’animations tra- 
ditionnelles, Cyberpaint se révèle indispen- 
sable pour générer des effets de toutes sortes 
qui n’appartiennent qu’à lui. 





Déformer l’image avec Cyberpaint. 
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Le paradoxe est qu'aujourd'hui, 
ce fabuleux logiciel va bientôt 
être introuvable en France, car 
Upgrade Editions arrête pro- 
chainement sa distribution, 
alors que pour l’instant il n’exis- 
te pas de logiciel susceptible de 
le remplacer. Certes, Prism 
Paint possède de grandes qua- 
lités (surtout pour les posses- 
seurs de TT), mais il lu 
manque tout ce qui fait Le char- 
me de Cyberpaint: les boîtes FX 
destinées à manipuler, torturer, 
déformer l’image sous toutes les 
coutures. 


Principaux effets produits avec Cyberpaint 


EP ui 





Cristallisation de l’image avec Cyberpaint. 


DR TS RE ARRETE 


Flou 
Décalé 
Volet 
Antialias 
Cristal 
Vénitien 
Contour 
Motif 


Tordre 
Unrez 
Cran 


Inverse 
Mono 
Xerox 
Métal 
Chrome 
Rouge 
Vert 
Bleu 








L'image apparaît plus ou moins floue 

Image décomposée sur 2 plans légèrement décalés 
Classique découpage horizontal 

Pour supprimer les effets d’escalier 

Sorte de contour coloré 

Une variante du volet vénitien (découpage horizontal) 
Le contour des formes 

Répétition d’un bloc d’images sur tout l'écran 
Torsion de l’image 

Forte pixellisation de l’image (aspect grossier) 
Image suivant des crans 


Négatif d'image 

Image monochrome 

Aspect froid, plastique 

Aspect métallique 

Aspect chrome, brillant 

Dégradé uniquement dans les tons rouge 
Idem en vert 

Idem en bleu 
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Principaux effets Imagic 


Effet Descriptif Effet Descriptif 
Bits Fondu-enchaîné simple 

Bloom Fondu sur 4 triangles 

Blurb Décomposition en bandes horizontales 
Bottleneck Etranglement en fofme de bouteille 
Box Affichage dans une fenêtre 

Bytes Affichage aléatoire par blocs 

Chess Apparition en 16 blocs carrés 

Circle Apparition dans un cercle 

Cube-Down Cube tournant vers le bas 

Cube-Up 
Dazzle 
Disc 
Diamond 


Folly 
Frame 
Hard 
Heli Pivote autour du centre de l’écran 
Hleft/Hright Idem mais à partir d’un point choisi 
Simple 
Join 
Memory 
Mikado 
Movebox 


Tracé de lignes aléatoires 
Apparition dans un cadre 
Division en bandes verticales 


Enchaînement simple (cut) 

2 parties verticales glissant l’une vers l’autre 
Apparition avec des rectangles répétitifs 
Affichage de lignes aléatoires 

Cube tournant vers le haut Déplacement d’un morceau d'image 
Fondu à partir d’un point de l'écran Noodlewood L'image tourne sur elle-même 
Plotline Trace 1 ligne sur l’écran 
Plot-to 
Raster 
Scroll 
Shift 
Slime 
Smearbox 
Snake 
Sneeze 
Split 
Sunrise 
Venice 


Disque grandissant 

Apparition en 26 étapes selon masque Idem depuis un point choisi 
Ligne de triangles de haut en bas 
Apparition à partir de lignes 

Fondu vers une couleur spécifiée 
Fondu à partir d’une couleur spécifiée 
Scrolling rapide 

Découpage en bandes verticales 
Apparitions en volet 


Volets du bas vers le haut et inversement 


Dragon 
Elocin 


Apparition sur un tramage 

Scrolling partiel de l’image 

Glissement vers le haut 

L'image vole 

Un bloc laisse une trace sur l'écran 
L'image serpente de haut en bas 
Apparition sous forme de spray de pixels 
Deux moitiés horizontales 

Comme Mikado, mais à partir d’un point 
Différents effets de fondus variés 

L'image arrive par les côtés 


Fade-out 
Fade-in 
Fastscroll 
Flaps 
Flap-in/out 
Flap-up/down 
Flash Crevasse à travers un masque 
Flip Glissement de bandes verticales 
Flipper Apparition avec des lignes 





Cyberpaint peut bien sûr relire des séquences 
digitalisées avec les outils vus dans la partie 
précédente, mais dans ce cas il faut charger 
les images une par une. Mais quand on aime, 
on ne compte pas! 

On peut regrouper les principaux effets si 
précieux de Cyberpaint en trois catégories: 

- la «Pixel FX», autrement dit boîte des effets 
pixels. 

On y trouve toutes sortes de manipulation 
comme l’antialiasing, si indispensable pour 
atténuer les vilaines marches d'escalier, la 


l'utilisateur dispose d’une 
boîte utile pour faire effec- 
tuer des déplacements et ro- 
tations à toute ou partie de 
l'image, 

- Ja «Coul FX» est la boîte 
des effets de couleur, pour 
faire de l’image en népatif, 
du fondu-enchaîné ou d’au- 
tres colorisations plus ou 
moins originales des images. 
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détermination du contour des formes, la Imagic La panoplie des effets Imagic. 
déformation de l'image de plusieurs ma- 
nières, etc. (voir le tableau des effets), Roi des effets spéciaux temps, à partir d’un seul poste maître: il est 


- avec APM FX» (Antic Private Mover), 





Négatif d'image avec Cyberpaint. 


Tout comme pour Cyberpaint, Imagic est 
déjà un vieux logiciel mais dont on a 
pas encore trouvé de digne succes- 
seur. 

Egalement excellent logiciel de dessin 
(il possède toutes les fonctions de ba- 
se et même un peu plus), magic est 
surtout un logiciel extrêmement 
doué pour les présentations imagées, 
avec des enchaînements dignes des 
équipements des chaînes de télévi- 
sion. 

Capable d’utiliser l'interface MIDI, 
Imagic permet de piloter facilement 
une vingtaine d'écrans en même 


x 


le logiciel type du multimédia sur STE. 

En plus, très performant dans la compres- 
sion des animations, il est sans doute le seul 
qui puisse vous permettre de sauvegarder 
quinze ou vingt minutes d'animation sur 
une seule disquette! : 

Pour vous faire une idée de la variété extraor- 
dinaire des enchaînements d'images, vous 
pouvez vous reportez au tableau suivant. 
Imagic est en fait un gigantesque slide-show 
perfectionné, le meilleur. A lui seul, il vous 
donne accès aux meilleurs effets vidéo que 
vous puissiez obtenir. 

En plus de tout ça, son mode de chargement 
correspond tout à fait au mode de sauvegar- 








Le tableur/grapheur est de bonne qualité et 
les différentes formes de visualisation vont 
du simple histogramme 2D aux courbes 3D, 





Gérer la 
banque 





en passant par les inévitables graphiques sec- 
toriels («les camemberts»). 
Bien entendu, la partie la plus importante de 





d'images 
‘avec 
Imagic. 





de des séquences de Vidi-ST, ce qui lui per- 
met de recharger une séquence digitalisée en 
une seule fois. 


Diaporama 


La PréAO par excellence 

Dernier né des logiciels de shows d'images 
perfectionnés, Diaporama ne manque pas de 
qualités. D'un prix tout à fait accessible, il 
présente également l’avantage d’une grande 





Diaporama est le module scénario. Ce 
denier se présente sous la forme de deux 
bandeaux d’images servant à constituer le 
show graphique. Tous les styles peuvent 
allègrement s’y côtoyer: dessins, graphiques, 
textes, etc., l’idéal pour des présentations pu- 














blicitaires ou À vocation d’information ou 
d'enseignement. 














La catégorie de ce logiciel est 
clairement affichée par les édi- 
teurs: la PréAO, autrement dit 
la Présentation assistée par or- 
dinateur. 

Le module de dessin est clas- 
sique et très correct, largement 
moulé sur une interface à la 
Degas Elite, avec les outils habi- 
tuels plus la possibilité de mi- 
xer deux images. 


É  Fihiers Chr) JS ner imoge (#0 DE obeur/ armes (1/86) D 
Lo FT mouremenesan || D 


simplicité d'emploi. Découpé en trois mo- 
dules principaux: le générateur de scénarios, 
le créateur de dessins et le tableur/grapheur, 
il est assez puissant et complet pour se suffi- 
re à lui-même. 

Ses réalisations sont pour la plupart très sem- 
blables à celles d’Imagic dont il épouse les 
grands principes du fondu-enchaîné. S'il 
rest pas tout à fait aussi performant que ce 
grand frère (mais le prix n’est pas le même), 
il fonctionne comme lui dans les trois réso- 
lutions d'écran. 


Principaux effet Diaporama 


Effet 


D INNOES OP LM BANQUE 1 © 1NMOES DANS LE SCEMRIO 


L Noupeau | 


LOREM 5 Br 


BI5m min 


Descriptif 


Direct 
Rideau1,2 
Pixel1,2,3 
Gliss1,2,3,4,5,6 
Carré 
Tombei,2,3 
Dedoub 


Enchaînement simple (le cut) 

L'image descend ou se ferme comme un rideau 
Apparition à partir de lignes verticales 

Divers décalages en bandes verticales 
Apparition à partir d’une mosaïque de carrés 
Remontées de l’image par vagues ondulantes 


Superposition en transparence de deux parties d'image 
coulissant horizontalement 

Bandes verticales se croisant 

L'image s'affiche depuis un des 4 bords de l’écran 

Comme Dedoub, mais verticalement 

Fondu à partir du noir ou du blanc 

Mixage de deux images 


Bande 
Trait1,2,3,4 
Dedoui 
Fondui,2 
Spécial 
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2 LOG-ACGESS 1930 
nUËn mi5m Diaporama. 


LL] 


5m mice 
BR RAA DE PRE PRE RARE 
= Er 1e... 












Mixage de 2 écrans 
en transparence avec 


Le bureau de 
Diaporama. 


CELL T 


Diaporama présente encore bien d’autres 
atouts comme la possibilité d’inclure une 
image subliminale dans le show (image non 


. vue par le spectateur mais tout de même en- 


registrée par le cerveau), piloter des 
séquences à la souris, au clavier, à la com- 
mande infrarouge ou en boucle avec temps 
de pauses déterminés. 

Parmi les très bonnes idées du logiciel, on 
peut encore citer le chargement automatique 
des séquences d’animations au format Cyber- 
paint, fait assez rare mais Ô combien utile, 
ou la possibilité de faire des fichiers «run-ti- 
me» (shows auto-exécutables). Et bien sûr, 
comme tous ses concurrents, Diaporama 
possède sa panoplie d’effets spéciaux. 

Toutes ces caractéristiques en font un logiciel 
précieux pour servir vos réalisations vidéo, et 
qui pourrait bien se retrouver seul sur le 
marché (les éditeurs ne se bousculent pas au 
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portillon dans ce domaine, et Cyberpaint 
.comme {magic semblent en bout de course). 


Les slide —- shows 


Vous ne faites pas partie des petits veinards 
qui possèdent au moins l’un des trois logi- 
ciels précédents? Qu’à cela ne tienne, il y a 
d’autres moyens de produire de belles 
séquences animées. 

Le plus simple de ces moyens est l’utilisation 
des slide-shows. 

Un slide-show est en fait un petit utilitaire 
qui sert à faire défiler des séries d’images, le 
plus souvent de manière très simple, quel- 


quefois avec des effets spéciaux en prime. 
Pratiquement chaque grand format d'image 
possède son slide-show. De plus, ces derniers 


À 


A N à Ne 
AIM: filtre sur dégradé horizontal. 


sont le plus souvent dans le domaine public 
et donc téléchargeables sur le 3615 ATARI. 
C'est ainsi qu'on peut trouver Showpic2 
pour les images au format Degas, Slidenéo 
pour celles en provenance de Neochrome 
Master, Tinyview pour le format Tiny, /mg- 
show pour le format IMG indépendant de la 
résolution d'écran et Spshide9 pour les 
superbes images 512 couleurs au format 
Spectrum. 

Plus général, le Dntslide peut lire les images 
de trois formats fondamentaux: Degas, Neo- 
chrome et Tiny. 

Enfin le meilleur, malheureusement pas 
dans le domaine public, semble être le Passe- 
vue, livré avec Dali IV; qui peut reconnaître 
tous les grands formats d’image et surtout 
qui propose une panoplie de fondus-en- 
chaînés aléatoires très semblables à ceux du 
logiciel magic. 

Tous ces utilitaires précieux sont aptes à 
présenter des shows d'images qui feront de 
bien belles séquences vidéo et qui vous per- 
mettront de bâtir une vidéothèque tout à fait 
originale. 








































Effet Descriptif 










Add 

Sub 

Mul 

Div 
*Minimum 
*Maximum 
*Mindev 
Cadd 
Cmul 

Cdiv 


Filtres sur les niveaux de gris 


Treshold 
Equalize 
Filter 
Laplate 
GradX 
GradY 
Lmin 
Lmax 
Médian 
Uniform 


Filtre linéaire 









Effets pixels spéciaux 


Sinpixel 

Endpixel 
Linkpixel 
Vertices 








AIM: filtre sur dégradé vertical. 


à 





Principaux effets AIM 


Opérations arithmétiques sur les niveaux de gris 


Addition de deux images 
Soustraction de deux images 

Multiplication de deux images 

Division de deux images 

Minimum de deux images 

Maximum de deux images 

Déviation minimale sur combinaison de 2 images 
Addition d’une constante 

Multiplication par une constante 

Division par une constante 


Transformation en noir et blanc 
Egalisation de l’histogramme des valeurs de gris 
Filtre par rotations symétriques de blocs de 3x3 pixels 


Filtre en dégradé horizontal 

Filtre en dégradé vertical 

Choix du minimum des pixels voisins 

Choix du maximum des pixels voisins 

Filtre sur les valeurs médianes par blocs de 3x3 pixels 
Moyenne des pixels voisins 


Opérations logiques et booléennes 


Dilatation de l’image sur un masque 
Restriction aux formes intérieures 


Erosion Diminue les parties blanches 
Dilation Etend les parties blanches 
Propagation 

Skelet 

Contour Contour des formes 

Majority Choix des voisins en majorité 
Remove Supprime les parasites de l’image 
Life 


Effet aléatoire basé sur le jeu de la vie 


Isole les pixels blancs 
Isole les pixels aux extrémités des formes 
Isole les pixels blancs, entourés de blanc 
Fait apparaître les vecteurs principaux 


0 








Et le domaine public? 


En plus des slide-shows cités plus haut, le 
3615 ATARI contient quatre logiciels fonda- 
mentaux qui peuvent être utilisés à bon es- 
cient en vue d’une intégration avec la vidéo. 
Le premier est le fameux Neochrome Master, 
logiciel de dessin et d'animation, capable de 
réaliser des animations très performantes 
pour peu qu’on y consacre un peu de temps 
et de méticulosité. 

Le second est le non moins célèbre Awist, lo- 
giciel d'animation dont la principale particu- 


795 









AIM: filtre sur les valeurs minimales. 


larité est de générer des séquences de méta- 
morphose, toujours très spectaculaires quand 
elles sont bien pensées. Nous avons égale- 
ment longuement traité le sujet dans le ma- 
gazine. 

Un peu moins connu est Ai, l'Atari Image 
Manager. I s’agit d’un logiciel de retouche 
d'image, dont la panoplie des effets très four- 
nie peut aider à compenser ce manque dans 
l'utilisation des slide-shows. Les résultats ne 
sont pas faciles à maîtriser, mais la plupart 
sont inédits et peuvent donc compléter très 
efficacement notre batterie d'effets. 


AIM: filtre sur les valeurs maximales. 


Les constructeurs 
de démos et le son 


En marge et en complément de tous les logi- 
ciels cités ici, il faut tenir compte de deux 
produits très importants, destinés à la réalisa- 
tion de démos graphiques 


L'écran de 
présentation de 
GFA-Bild. 
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et sonores: il s’agit de DCK (le 
Démo construction kit), et de 
Spack. 

Ces deux produits ont la particula- 
rité de mettre du son sur l’image, 
ce qui peut être très appréciable au 
moment d'un montage vidéo. 
Tous les autres produits en étant 
dépourvu, cette option est assez 
intéressante pour Être citée. 

Dans le même ordre d'idées, des 
langages comme le STOS ou le 





Déformation sinusoïdale. 


GEFA Basic sont tout à fait aptes à produire 
de belles présentations graphiques et so- 
nores. Enfin, pour les mordus de la gamme 
Cyber, le langage de post-produc- 
tion Cybermate, vendu avec Cy- 
berstudio, permet lui aussi d’in- 
clure du son dans les animations 
graphiques. Il faudra alors se pro- 
curer à l'étranger (USA ou Gran- 
de-Bretagne) l'éditeur de sons 
conçu à cet effet: Gist. 

Le dernier des quatre mousque- 
taires du 3615 ATARI est un lo- 
giciel allemand: GFA-Bild. Ac- 
compagné de deux accessoires 
complémentaires, il s’agit d’un 
autre soft de traitement d'images 
qui a la particularité de présenter 
gamme d'effets 
spéciaux, dont certains également 


une autre 





inédits. 
Attention toutefois, les utilisa- 


teurs ont intérêt à se munir d’un 


















































FILTERN ? 


Mapping sur sphère 3D plus filtrage avec 
GF. Bild, E e je 


solide dictionnaire allemand pour tout com- 
prendre au logiciel, entièrement écrit dans la 
langue de Goethe. Tous ces admirables logi- 
ciels, bien que n'étant pas directement liés à 
la vidéo, en sont un complément indispen- 
sable pour tout ce qui concerne la partie ani- 
mation et les effets spéciaux. 

Il n’est pas concevable de parler vidéo sans 
utiliser au moins quelques-uns des logiciels 
précités. 

Leur rôle est central et fondamental. Sans 
eux, la vidéo est orpheline et ne peut plus 
compter sur les capacités du STE. 

Alain Lioret LI] 





Composition abstraite avec GFA-Bild. 


Principaux effets de G | 


Descriptif 


Mapping de l’image sur un cube 
Mapping sur sphère 2D 

Mapping sur cône 

Mapping sur cylindre 

Mapping sur une pyramide 
Déformation sinusoïdale de l’image 
Mapping sur intérieur de ruban 

Idem (variante) 

Contour des formes principales 
Négatif d'image 

Déformation selon une courbe spline 
Projection sur une sphère 3D (effet Terre) 
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Virus, disquette endommagée, lecteurs bruyant,error disc. Y a t'il une fin au cauchemar 

de l'utilisateur Atari? 

Chez POWER; nous voulons vous dire quoi brancher et avec quoi utiliser vos disquettes sans 
peur ni crainte des "bad sectors".En fait nous vous présentons le premier lecteur intelligent.Le ‘ 
PC720B.Inserez une disquette et commencez! 

Maintenant vous pouvez copier a toute vitesse, en utilisant le blitz integré, (que la disquette 

soit AMIGA ou PC).Si un virus est resident sur la disquette source le PC720B protegera le 

boot block de votre disquette destination et vous permettra de sauver vos fichiers. 


Free Boot 


Port de sortie — Anti-Click 


Bouton Marche/Arret Blitz Turbo integré 


Excellent mechanisme Anti virus integré 





Si ces ameliorations ne vous sont pas utiles; deconnectez les et utiliser le PC720B en lecteur 
silencieux , simple a utiliser. 

Le PC720B est le seul lecteur integrant toutes ces possibilitées.Son prix est une deuxieme 
preuve de notre volonté de vous comprendre et de vous fournir le meilleur a chaque fois!! 
Alors n'hesitez pas a dire aux autres personnes de le BRANCHEZ!!! 


ES V9 130 Frs 


ET POWER COMPUTING FRANCE 
Le | 15,Bld Voltaire 75011 PARIS 
co Tél: 43 57 01 69 Fax: 43 38 00 28 
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EN AVAL DE L'IMAGE 


Genlocks et encodeurs vidéo 





Vous êtes un champion des démos graphiques, vous voulez les 
diffuser plus largement. Pour vous, la solution est de montrer 
vos chefs-d'œuvre sur bande vidéo. Voici comment faire. 





L e STE est une merveilleuse machine, 

on ne le dira jamais assez, parce qu'’el- 
le permet à tout un chacun d'accéder à des 
techniques qui semblaient, il n'y a encore 
pas si longtemps, réservées à une élite profes- 
sionnelle. Cependant, tout le monde ne pos- 
sède pas de STE, et il serait vraiment dom- 
mage que vos œuvres restent prisonnières de 
disquettes 3 pouces 1/2 ou de disques durs, 
alors que les magnétoscopes n’attendent que 
vous pour servir noblement vos créations. 
La vidéo et l'ordinateur sont deux nouvelles 
technologies qui font bon ménage. Une fois 
encore, la gamme STE (et STF bien sûr) 
prouve sa très grande qualité en se couplant 
à toute une gamme de périphériques, égale- 
ment accessibles à presque toutes les bourses. 
Petit panorama des matériels destinés à la 
post-production STE... 


Les encodeurs vidéo 


Contrairement à certaines croyances, il n’est 
SR : ; 

pas nécessaire de disposer d’un genlock pour 

enregistrer sur magnétoscope des animations 





en provenance du micro-ordinateur. En 
effet, un simple encodeur PAL, SE- 
CAM ou Y/C suffit largement, tant 
que l’on souhaite juste mémoriser sur 
bande vidéo, sans rajout d'aucun effet 
spécial vidéo. 

Deux sociétés françaises commerciali- 
sent ce genre de produits: CGV (la 


Y-C IN Y-C OUT 































INV Y-CN OVERLAY  Y-C OUT 





Compagnie générale vidéo) et surtout 
Satellite et Télévision, partenaire privi- 
légié de nombreuses marques de micro- 
ordinateurs en matière de vidéo, et plus 
particulièrement d’Atari. 

La première commercialise un enco- 
deur RVB:SECAM assez bon marché 
que l’on peut trouver dans certaines 
grandes surfaces. 

Malheureusement nous n'avons pas eu 
l’occasion de tester ce produit, qui de- 
vrait somme toute satisfaire l'amateur. 
Satellite et Télévision est quant à elle 


Exemple de 
connection 
d’un genlock 
au STE. 


une société très dynamique et propose toute 
une gamme de très bons produits pour tous 
les goûts. ; 

Il y a peu de temps encore, cette société com- 
mercialisait le CP Atari, un convertisseur 
PAL destiné à la gamme STE pour la mo- 
dique sommé de 400 F Cependant, le pro- 
duit s'étant révélé peu fiable, les responsables 
ont dernièrement préféré le remplacer par le 
CP 10. 

Celui-ci est un codeur RVB/PAL de très 
bonne qualité, permettant l'enregistrement 
sur magnétoscope VHS, Vidéo 8 et U For- 
mat. Contrairement à son prédécesseur, le 


Un transcodeur vidéo multi-format bon marché. son est correctement véhiculé et satisfera 
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grandement les créateurs d’ani- 
mations graphiques et sonores. 
Tout le monde ne disposant pas 
de matériel acceptant le format 
PAL, Satellite et Télévision 
commercialise également le CS 
10, qui est l’équivalent pour le 
format SECAM. 

Ces deux appareils constituent 
certainement le meilleur choix 
et présentent un excellent rap- 


Pour 
transcodeur 
en RVB, PAL, 

SECAM 
et Y-C. 


Exemple de connection 
d’un genlock dans un 
environnement vidéo. 


Y-C ou PAL 
out 


—— ATARI MAGAZINE N°32- MARS 1992 


port qualité/prix pour qui sou- 
haite faire du montage vidéo à 
partir de son STE. Pour se relier 
au magnétoscope, les prises en 
sortie nécessitent seulement des 
simplés câbles cinch-péritel, 
alors qu’il suffit d’entrer avec la 
prise péritel du moniteur habi- 
tuelde votre STE. 

Pour lés plus professionnels, le 
CB 10, un matriceur RVB/ 


SM Con cou 


YUV, devrait bientôt être dispo- 
nible. Celui-ci pourra donc ret- 
ranscrire directement les images 
en signaux YUV, la norme pro- 















fessionnelle utilisée par les pos- 
sesseurs de matériels BETA ou 


M2. 


Etsion 
transcodait? 


Comme on a pu le voir 
précédemment, tout n'est pas 
toujours aussi simple, et il est 


parfois nécessaire d’utiliser un 


transcodeur pour passer d’un 
standard à l’autre. À première 
vue, cela peut paraître marginal, 
et pourtant, tous les adeptes de 
la vidéo savent bien qu’un jour 
ou l’autre, ce genre d'appareil 
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peut devenir indispensable pour 
telle ou telle manipulation. Bien 
entendu, il vaut mieux dans la 
mesure du possible éviter ce 
genre de montage, car le trans- 
codage entraîne souvent une 
perte de qualité au passage. 

Ici aussi, Satellite et Télévision 
commercialise plusieurs pro- 
duits susceptibles de faire face à 
tous les besoins des utilisateurs. 





Ainsi, le TS 24 est un transco- 
deur bon marché pour effectuer 


les conversions suivantes: PAL/ 
SECAM, Y-C/SECAM, PAL/ 
YC SECAM et YC/YC SE- 
CAM. Il devrait être bientôt 
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avantageusement remplacé par le TS 27, très 
semblable mais avec de meilleures perfor- 
mances. 

Pour satisfaire des exigences plus profession- 
nelles, le MT PRO est un multitranscodeur 
qui traite en entrée et en sortie les formats 


PAL, SECAM, YC PAL, YC SECAM et 


Un genlock fait donc bien plus que d’enre- 
gistrer vos créations sur bandes vidéo. S'il 
peut bien sûr servir à cela, sa véritable utilité 
apparaît dans le mixage de deux sources 
d'images: une animation en provenance du 
STE et un film vidéo issu d’un caméscope 
ou d’un magnétoscope, en plus du magnéto- 


STPAL 





enlock pronecpubnis 
ormat 


RVBS au standard européen. Encoder ce der- 
nier type de signal offre La possibilité d’enre- 
gistrer directement en vidéo les images infor- 
matiques d’un ordinateur, dont le STE bien 
sûr. Il permet en plus d'effectuer des correc- 
tions sur la lumière, le contraste, la couleur 
et la balance des blancs. 

D'autres modèles existent dans la même caté- 
gorie. Attention toutefois à vous munir de 
petits adaptateurs BNC/Cinch pour les ap- 
pareils professionnels, sans quoi vous risquez 
de rencontrer de mauvaises surprises au mo- 
ment du montage de votre chaîne vidéo. 


Les genlocks 


Le genlock est plus qu’un simple codeur. En 
plus d'assurer la même fonction que ce der- 
nier, 1l offre également la possibilité de faire 
de lincrustation d'image en provenance 
d’une autre source vidéo. En général, deux 
types d’incrustation sont possibles: l’incrus- 
tation directe, où la couleur de fond de l’or- 
dinateur (la couleur 0) est transparente pour 
la vidéo, et l’incrustation inverse ou cette 
couleur de fond devient un masque pour la 
vidéo. Le premier cas est de loin le plus cou- 
tant, puisqu'il permet d'effectuer du titrage 
sur l’image vidéo par exemple, ou de coller 
du graphisme sur l’image. 

Le deuxième cas, moins utilisé, permet de 


laisser voir l’image vidéo au travers de for- 


mes dessinées sur le STE. Bien utilisée, cette 
technique peut générer de superbes effets de 
montage. 
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scope nécessaire à l'enregistrement. Satellite 
et Télévision commercialise plusieurs gen- 
locks de bonne qualité. 

Dans le bas de gamme, on trouve le ST PAL 
et le ST Y-C qui sont des genlocks-incrusta- 
teurs respectivement aux formats PAL et 
Y-C. 

Ces deux genlocks permettent les deux types 
d’incrustation cités plus haut. Attention, 
s'ils s'adaptent cependant par- 
faitement sur les ordinateurs de 
la gamme STE, ils nécessitent 
un montage complémentaire 
sur les STE Il vous faudra en ef- 
fet ouvrir votre STF (520/ 
1040/MEGA) pour y installer 
un adaptateur Shifter, pour pal- 
lier l’absence d'entrée d’horloge 
externe sur cette gamme de ma- 
chines. Cet adaptateur est bien 
entendu vendu avec les gen- 
locks correspondants. 

Dans la même catégorie, mais 
dans le haut de gamme, on 
trouve le ST Gold Pro. Celui-ci 
est à la fois capable de traiter le 
signal PAL et le Y-C. En plus 
des deux modes d’incrustation 
possibles, ce genlock permet 
quelques effets spéciaux, tels 
lincrustation progressive et le 


Configuration 

vidéo crpiste, 
avecta 

mixage. 
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fondu des titres, tout en assurant une meil- 
leure qualité d'image. Comme pour les deux 
genlocks précédents, il faudra monter l’adap- 
tateur Shifter sur les machines de la gamme 
STE 

Les plus perspicaces d’entre vous auront cer- 
tainement remarqué qu’il n'existe pas à 
l'heure actuelle de genlock au format SE- 
CAM, le plus commun dans les foyers fran- 
çais. Aussi, si vous souhaitez faire de l’in- 
crustation en SECAM, il faudra pour l’ins- 
tant utiliser à la fois un genlock et au choix 
le CS 10 ou le MT Pro, pour convertir le si- 
gnal généré au fameux format de télévision 
français. 

Cette manipulation entraînant une petite 
perte de qualité d’image, Satellite et Télévi- 
sion devrait commercialiser très prochaine- 
ment le ST SF un genlock incrustateur au 
format SECAM. 


La carte Chili 


En marge de tous ces produits, la société 
suisse Marvin Ag. commercialise une carte 
vidéo haut de gamme, importée en France 
par ALM: la carte Chili. 

Cette dernière représente le «must» en ma- 
tière de vidéo... mais seulement sur MEGA 
ST2 et MEGA ST4. En effet, si les capacités 


Magnétoscope BVU 


sons 
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offertes sont énormes, le montage de la carte 
reste jusqu’à ce jour limité à ces deux ma- 
chines. Pas de compatibilité avec 520 STE 
1040 STE, 520 STE, 1040 STE, MEGA 
STE, ni TT. Cette contrainte ajoutée à un 
prix assez élevé (environ 15 000 F) en font 
un produit un peu marginal, ce qui est re- 
grettable, l’idée étant intéressante, Certaines 


cartes d'adaptation pour Chili commencent. 


À apparaître, mais il convient de rester pru’ 
dent dans ce domaine de la vidéo, où les liai- 
sons et interfaces sont si déterminantes pour 
la qualité de l'image. 

Mise à part ces quelques considérations, il 
faut bien admettre que les possibilités de cet- 
té carte sont exceptionnelles. Sans vouloir 
être exhaustif, on peut tenter de faire un in- 
ventaire des principales fonctionnalités et 
composantes de Chili. Il s’agit d’une carte 
graphique haute résolution couleur permet- 
tant l'affichage de plus de 65 000 couleurs à 
l'écran. Ce dernier doit être un écran haute 
résolution (ce mot est souvent utilisé à l’ima- 
ge du mot «Pro» comme un label de qualité, 
mais ne signifie rien de bien précis à lui tout 
seul. En tout cas la haute résolution de Chili 
est de très bonne qualité). 

Intégrant à elle seule toute la chaîne vidéo, 
Chili comprend un digitaliseur en 256 ni- 
veaux de gris ou 65 000 couleurs, un logiciel 
de dessins et de retouche d'images: Chili 
Paint, un genlock incrustateur qui présente 
l'avantage de générer de l’image overscan 
(plein écran). Il est utile de rappeler que ce 
n'est pas le cas de tous les autres matériels as- 
servis à la définition d’écran du STE. 

On y trouve également un générateur de ca- 
ractères pour le titrage, un module de réglage 
des composantes RVB, de la luminance, du 
contraste, etc., une panoplie impressionnante 
d'effets spéciaux très professionnels (rideaux, 
rouleaux, pixelisations, mosaïques, etc.) 
Divers «bonus» sont également fournis com- 
me la possibilité de sauver des images au for- 
mat TIFE exportables vers le fameux logi- 
ciel Retouche Pro, ou encore des fichiers 
sources en langage € destinés aux program- 
meurs désireux de développer autour de la 
carte. 

Un produit d’une aussi grande qualité méri- 
terait un plus grand marché, Il serait vrai- 
ment temps que ses concepteurs sé penchent 
sur Je problème. En 1992 peut-être? 


Vidéo For Ever 


Il existe encore quelques autres produits liés 
à la vidéo, plus ou moins marginaux et de ce 


fait plus ou moins diffi- 
ciles à trouver. Ainsi, 
Antic a affublé sa célè- 
bre gamme Cyber d’une 
sorte d’encodeur spécia- 
lisée pour les animations 
en provenance de Cyber- 
paint ou de Cyberstudio: 
le Cyber VCR. Celui-ci, 
piloté par logiciel, per- 
met d'effectuer des enre- 
gistrements de séquences 
sur bandes vidéo de ma- 
nière plus précise et plus 
confortable. Cependant, 
le produit ne semble 
fonctionner qu'avec cer- 
taines catégories de ma- 
gnétoscopes, dont bon 
nombre de chez Sony. 
De plus, or ne trouve le 
produit qu'aux Etats- 
Unis, ce qui ne facilite 
pas les choses. 

Dans un tout autre regis- 
tre, on trouve le stockage 
d'images dans des bases 
de données. 

Ainsi, certaines bases de données sont capa- 
bles de mémoriser des images comme le ST 
GBase vendu dans le pack couleur avec Vids 
ST ou encore Phœnix, l’un des leaders du 
marché dans ce domaine. 

Les fanas de vidéothèque ou les cinéphiles 
pourront se réjouir d’une telle possibilité 
Collectionner des clichés de vos films préfé- 
rés est un privilège que peut vous offrir au- 
jourd’hui le STE couplé à un digitaliseur. 

Et puis, et puis. il y aurait encore beaucoup 


de choses à dire, le sujet est inépuisable, seule 


votre imagination représente une réelle limi- 
te aux possibilités d’utilisation de la vidéo. 

Aujourd’hui, l’image n'a plus de frontières, 
si ce n'est la grande variété des standards exis- 
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CAMESCOPE 
source vidéo PAL 












Connexion 
type d’un STE 
avec le genlock 
ST Gold Pro. 


tants. En cette année de construction de 


l’Europe, où la normalisation est au goût du 
jour, on peut espérer des progrès ‘dans ce 
sens. L’avènement dans un futur proche de 
la TVHD (Télévision haute définition) laisse 
planer d’agréables perspectives. 

Gageons qu’Atari saura s’y adapter et nous 
proposera des solutions encore inimagina- 
bles à ce jour. Mais, pour l'instant, le STE et 
ses dérivés constituent un bon choix pour 
ces applications de l’image. Créateurs, la bal- 
le est dans votre camp, à vous de jouer! 
Alain Lioret = 


Un autre genlock 
grand-public, mais au 
format Y-C. 
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LE PBASIC 


Un langage comme en rêvait 





Après l'apparition de nombreux 

langages pour le Portfolio, on attendait un 
Basic pour cet ordinateur de poche. Et bien 
c'est fait, et en plus, il est disponible sur le 


3615 ATARI. 





L e PBasic est un interpréteur Basic spé- 
cialemient dédié au Portfolio. C’est un 
freeware, autrement dit un logiciel du do- 
maine public, disponible en téléchargement 
sur le 3615 ATARI. 
Il a été écrit par BJ. Gleason, universitaire 
américain très connu pour ses nombreux 
programmes sur Portfolio. Le package dispo- 
nible comprend l’interpréteur, mais aussi un 
éditeur spécifique fonctionnant sur un PC 
de bureau (le PBasic fonctionne parfaitement 
sur celui-ci, sauf pour les fonctions dédiées: 
Menu, Alarm, etc.) Des exemples et des utili- 
taires sont également fournis (codeur de 
source..). 
Ecrit en T#rbo C sur un PC, les 3 300 lignes 
de code de l’interpréteur ont été compactées 
afin de passer de 61 Ko à 39 Ko, ce qui est 
beaucoup plus raisonnable. 
La version couramment disponible actuelle- 
ment a été testée avec succès sur un Portfolio 
version 1.052. 


Le PBasic à la loupe 


Le PBasic est le Basic pour Portfolio. Il se de- 
vait donc de posséder des caractéristiques 
adaptés à cette machine. 

L'interpréteur (39 Ko) est relativement petit. 
Mais, avec un Portfolio 128 Ko, il est préfé- 
rable d’utiliser une bee-card pour avoir de la 
place sur le disque interne. 

L'écriture des sources se fait avec l'éditeur in- 
terne et grâce à un petit programme résidant, 
il est possible, en faisant [Alt]+[R], d’inter- 
préter le source puis de revenir à l’éditeur 
une fois le programme fini, ce qui facilite le 
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développement. Les sources sont en ASCII, 
mais peuvent être codés avec le programme 
PBCODE, afin de pouvoir êtres utilisables 
par n'importe qui. 

Le PBasic est doté d’une grande richesse 
d'instructions: outre les instructions classi- 
ques d’un basic, pratiquement toutes les 
fonctions internes du Portfolio sont disponi- 
bles (Menu, Box, Error win, Screen, Refresh, 
etc.) et l’utilisation de routines assembleurs 
est facilitée par des instructions adéquates. 

Le PBasic fonctionne aussi sur PC. L'éditeur- 
interpréteur pour PC permet le développe- 
ment complet, mais aussi les transferts de 
sources avec le Portfolio. Ce qui fait du Phx- 
sic un système de développement à part en- 
tière. Et pour ceux qui ont déjà écrit des pro- 
grammes en Basic sur leur ordinateur de bu- 
reau, le PBasic est à peu près compatible avec 
certains basic comme le MS Basic (Micro 
soft) et le Quick Basic. 


Documentation 


Ce qui frappe le plus, c’est la richesse de la 
documention. En générale, qui dit domaine 
public dit documentation faible, voire ine- 
xistante. Ici, la documentation est abondante 
et précise, mais ce n'est pas un manuel de 
programmation. L'utilisateur pourra prendre 
connaissance des instructions et fonctions 
disponibles, ainsi que des paramètres à utili- 
ser pour leur fonctionnement. Pour qui con- 
naît le basic et la programmation, cela suffit 
amplement. Un mémento est également 
fourni sous la forme d’un fichier pouvant 
être utilisé dans le carnet d'adresses, ou 





chaque instruction et fonction sont com- 
mentées brièvement. En plus des instruc- 
tions et fonctions, un historique du PBasic 
est fourni et des conseils sont donnés. Cette 
documentation est en anglais, mais reste 
néanmoins facile à lire pour qui a l'habitude 
des textes informatiques techniques. 


Un Basic comme 
les autres? 


PBasic dispose des mêmes éléments que tout. 
autre Basic: IF-THEN-ELSE boucles FOR- 
NEXT, GOTO, GOSUB, etc. 

On retrouve tous les éléments du «Basic In- 
ternational». Les variables ne nécessitent au- 
cune déclaration et leur nom ne doit pas 
dépasser 8 caractères. Deux cents variables, 
en virgule flottante, peuvent êtres utilisées au 
même moment. Les chaînes sont limitées à 
256 caractères, comme d'habitude. L'imbri- 
cation des boucles et des sous-programmes 
ne peut dépasser 10 (pour chaque cas). En re- 
vanche, le PBasic n'utilise pas le numéro des 
lignes, sauf pour les labels (pour les GOTO et 
autres GOSUB). Ces labels ne peuvent être que 
numériques, et en ordre croissant. Plusieurs 
instructions peuvent coexister sur la même 
ligne, séparées par « : ». 


® Contrairement aux Basics de «première géné- 


ration», ici, les groupes d'instructions WI- 
LE-WEND et REPEAT-UNTIL existent. 


Graphisme et Phasic 


Le graphisme sur Portfolio a toujours fasciné 
de nombreux utilisateurs, malgré la taille de 
l'écran. 

Le PBasic dispose de primitives graphiques 
comme le tracé de point, la lecture, mais pas 
d'instructions comme LIGNE CERCLE, etc. 
C'est une lacune. En revanche, des instruc- 
tions comme PGSHOW sont très spectaculai- 
res. En effet, PGSHOW charge une image au 
format PGF ou PGC (compacté) à l'écran et 
attend un certain moment avant de «rendre 
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la main». D’autres encore permet- 
tent de charger une image de fond, 
puis de travailler dessus. 

La fonction REFRESH, qui rafrai- 
chit l'écran, est implémentée sous 
ce nom. Grâce à l’assembleur, on 
peut accéder à l'écran et combler 
certaines lacunes. L'un des princi- 
paux défauts du PBasic (mais nous 
le verrons plus loin), c’est d’être 
lent. 


Les fonctions 
systèmes 


Lun des principaux atouts de ce 
langage, c'est que la majorité des 
fonctions systèmes du Portfolio 
sont présentes dans le PBasic. 
Dans d’autres langages, il faut pro- 
grammer les appels systèmes adé- 
quats pour obtenir une boîte 
d'alerte, un bip ou la fonction 
DIAL (numérotation automati- 
que). Ce qui implique l’utilisation 
d’une grosse bibliothèque encom- 
brante. Ici, une simple instruction 
comme DIAL ERRORWIN ou MENU 
vous évite uné programmation 
compliquée et vous simplifie donc 
la vie en utilisant au mieux les 
fonctions présentes dans votre ma- 
chine. De plus, votre application 
sera standardisée, car lesdites fonc- 
tions sont les mêmes que celles 
utilisées par les programmes inter- 
nes. À vous les belles boîtes et les 
menus déroulants! 

Quand à celles qui ne sont pas 
programmées, des instructions 
comme CALL INTERRUPT et REG 
qui permettent respectivement 
l'appel d'une interruption quel- 
conque et le chargement-décharge- 
ment d’un registre, elles suffisent à 
appeler n'importe quelle fonction 
du Système. 


Les plus du 
langage machine 


Devant une lenteur qu’il est im- 
possible de ne pas prendre en 
compte, et afin de rendre le PBasic 
modulable à souhait, son concep- 
teur l’a doté de nombreuses ins- 
tructions et fonctions d’interfaça- 
ge avec le langage machine. L'ins- 
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truction BLOAD sert à charger un 
fichier binaire (écran ou program- 
me), DEFSEG permet de choisir le 
segment de travail, VARSEG et 
VARPTR vous indiquent le segment 
ou ladresse d’une variable quel- 
conque. Pour exécuter votre sous- 
programme, l'instruction CALL 
est-bien entendue présente, Le pas- 
sage de paramètre, souvent fasti- 
dieux, est ici réalisé le plus simple- 
ment possible: l’instruction-fonc- 


‘tion REG charge ou décharge le 


contenu de n'importe quel registre 
du microprocesseur. 

Plus traditionnellement, on peut 
aussi utiliser les instructions PEEK 
et POKE que tout le monde con- 
naît. 


Communication 


Des fonctions de communication 


‘existent au niveau de la prise série 


(RS232). On peut envoyer, lire un 
caractère et configurer la RS. Voilà 
pour les bonnes nouvelles. Pour 
les mauvaises, ces fonctions sont 
boguées. Il est néanmoins possible 
de communiquer en utilisant les 
interruptions CALL INTERRUPT. 


" LISTING No 1 
Ce petit programme envoi 
! une chaîne (CH$) 
!" sur le port série. 
Ll 
cis 
input"Chaine : !,CH$ 
defseg=varseg(CH$) 
A=varptr(CH$) :F=Atlen(CH$) 
repeat reg 1,8&h100+peek(A) 
reg 4,0 
call interrupt &h14 
incr(A) 
until A=F 
end 


Gestion 
des fichiers 


Comme tout bon informaticien, 
vous devez savoir qu’un program- 
me ne peut travailler sans données 
externes que l’on stocke générale- 
ment sur disque. Le PBasic dispose 
donc d'instructions de gestion de 
fichiers. Et c’est là que les ennuis 
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SUPER PROMO 


PORTFOLIO ATARI 
-128 Ko : 1740 F 
- 384 Ko : 2 740 F 


-256 Ko :2140F 
- 512 Ko :3140F 


Véritable PC compatible 
DOS avec logiciels inté- 
grés de traitement de 
texte, tableur Lotus, ges- 
tion d'agenda, de réper- 
toires, d'adresses et de 
téléphones, calculatrice 
et fonctions système 
DOS, léger et compacte, 


+ EXTENSION MEMOIRE INTERNE DE 128 Ko à : 
- 256 Ko: 
- 384 Ko: 
- 52 Ko: 
# CARTE MEMOIRE EXTERNE POUR UNITÉ A: (ou B:) : 
- 128 Ko: 
- 256 Ko: sus” 
- 512 Ko: norte AR? 
-1 024 Ko : 
- au délà, et jusqu’à 32 Mo, sur commande 


OCOOC0 OOQO 


+ CARTE MEMOIRE EXTERNE Ram Type "PCMCIA"(#) pour unite A: ou B: 
- 64Ko: 630 F 
- 128 Ko: NaTON AE 830 F 
- 256 Ko: TER 1130 F 
- 52 Ko: nonM£ pci a! NUS 1730 F 
-1 024 Ko: 294 F 
- 2048 Ko: 498 F 
- au dela sur commande, nous consulter : NC 
+ LECTEUR DE CARTE MEMOIRE pour PC & compatible : 990 F 
* MODEM avec coupleur accoustique et logiciel MINITEL : 1490 F 
# LECTEUR DE CODE BARRE avec crayon optique : 4990 F 
+ SACOCHE de protection et de transport : 290 F 
* JEU de 3 ACCUMULATEURS : 
= LR6 au Cacmium-Nickel. très puissantes (700m Ah): ‘ SF 
- LR6 au Cadmium-Hydrogène super puissantes (1000mAh): 170 F 
* ADAPTATEUR d'alimentation SECTEUR 229 v : Fr 
+ ADAPTATEUR d'alimentation AUTO baterrie 12 v : %F 
* FLASH-SERVICE pour tout type de cartes mémoire ROM (par 25) la pièce : %F 


OOO0O00 OO00CO OCGOOOD 


+ PE-MAC logiciel de transfert de fichiers pour MACINTOSH avec 2 logiciciels intégrés 
du PORTFOLIO (répertoire, agenda), logiciels, câble et documentation : 780 F 


[| 


* LANGAGE de programmation PASCAL-LNA 
avec documentation complète de plus de 250 pages 
GRAPHIQUE, DIALOGUE, FENETRE, MENUS, BASE DE DONNEES 
- pour PORTFOLIO, sur carte memoire : 980 F 
- pour PC & Compatible, sur disquette : 1980 F 
* BIBLIOTHEQUE MODULES SOURCES complémentaire : 180 F 


MULTIMETRE, CHRONOMETRE, CAPTEUR, ASSERVISSEMENT, 
INTERFACES INDUSTRIELLES, CATALOGUE PRODUIT nous consulter … 


COMMANDE PRIORITAIRE 


Joindre 50 F de port pour toute commande inférieur à 1000 F 
à envoyer avec votre règlement :LEXIEL / VPC 
7618, Champs Elysées 75008 PARIS - Tél ; (1) 42 89 30 40 / Fax: (1) 45 63 92 11 
Offre valable jusqu'au 31 mars 1992 
Dans Ja limite des stocks disponibles et uniquement pour les lecteurs d'ÂTARI MAGAZINE 


Adresse : 


OUI, JE COMMANDE leou les produits cochés ci-dessus pour un montant 
total en Francs TTC de : 
DATE et SIGNATURE OBLIGATOIRE : 


(port gratuit, chèque ci-joint} 








commencent, car le PBasic n’en a pas beau- 
coup et il ne connaît que l’accès séquentiel 
(le plus simple de tous). On ne peut que Lire 
ou écrire un certain nombre de caractères ou 
des variables (de tout type). Les instructions 
sont classiques: OPEN, CLOSE, EOF, PRINT#, 
INPUT$, MRITE Quant au nombre de fichiers 
ouverts simultanément, il ne peut être 
supérieur à 10. À vous de gérer vos tableaux 
et vos accès... 


Utilisez le tableur 


La programmation des saisies de données en 
basic est souvent peu ergonomique. C’est 
sûrement à cause de cela que BJ. Gleason a 
pensé à utiliser le tableur, pratique pour ce 
genre de travail. Avec les fonctions HKSREAD 
et WKSTYPE, il est possible de lire n’importe 
quelle cellule d’un fichier .WKS, fichier pro- 
venant du tableur interne. Il vous suffit d’in- 
diquer à ces fonctions le nom du fichier et 
les coordonnées de la cellule, et celles-ci vous 
renvoient son type et son contenu. Simple et 
efficacel 















LISTING No 2 






par ligne. 






cis 
X=0 
for 1=0 to 11 
X=X+3 
Y=wksread("HMS.WKS",1,0)/6.25 
box 9-Y,X,8,X+2,0 
next I 
wait 
end 









Instructions et 
fonctions exotiques 


L'écran fait l’objet d’un soin attentif: le PBa- 
sic accepte de travailler en virtuel, en statique 
ou én poursuite curseur. Des instructions 
sont donc présentes pour. déplacer et ren- 
voyer la position de l’écran (VMOVE VLOCATE, 
VCSRLIN, VPOS, etc) La sauvegarde/restitu- 
tion de l’écran en mode graphique ou texte 
est également assurée (PGSAVE SCRSAVE 
PGLOAD, SCRLOAD, etc.) 

La fonction EVAL évalue une chaîne de ca- 
ractère comme une partie du programme. 
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! Démonstration des fonctions tableurs. 

! Histogramme des heures de travail (<50). 
‘ Heures moyennes par mois (sur 12 mois). 
! Chiffres venant du tableur interne, fichier 
! MHMS.WKS", situé dans la colonne 1, ligne 


Plus concrètement, vous pouvez ainsi saisir 
une fonction avec un simple INPUT. 


Traitement des erreurs 


Ces instructions sont particulièrement im- 
portantes pour développer sérieusement de 
grosses applications. On trouve les vieux 
TRON et TROFF, pour «tracer» les lignes, les 
classiques ON ERROR-GOTO et RESUME pour 
dépister l'erreur. Mais on peut aussi simuler 
une erreur et obtenir le code ou le numéro 
de ligne de la dernière erreur produite. 


Fichiers de commandes 


L'utilisation du PBasic dans un fichier de 
commande (.BAT) est vivement conseillée. 
La direction du batch est possible après 
l'exécution d’un programme, car le PBasic 
renvoie une valeur dans la variable système 
ERRORLEVEL 

Cette valeur vous indique si le programme 
s’est déroulé normalement, ou si une erreur 
s’est produite lors de l’exécution. La fonction 
COMMANDÉ renvoie la ligne de 
commandes qui suit le nom 
du source à interpréter. 

Un fichier de commandes spé- 
cial permet d’interpréter une 
ligne de commandes comme 





615 ATARI 


Toute l'actualité 
hebdomadaire 


rubrique 
ACTUALITES 
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une expression mathématique, et affiche en- 
suite le résultat. Comme sur une super-calcu- 
latrice, vous pouvez utiliser des fonctions 
complexes: COS,SINTAN, etc, 


Utilisation du PBasic 


Le Phasic est agréable à utiliser: les instruc- 
tions sont bien pensées et nombreuses, la do- 
cumentation est corrécte et le produit ne 
plante pas. Malheureusement, le PBasic est 
lent. Si votre application ne demande pas 
trop de calculs et/ou de boucles le PBasic 
passera très bien. En revanche, pour des ap- 
plications professionnelles, il faudra penser à 
autre chose (à cause de sa lenteur, mais aussi 
par ses restrictions au niveau des fichiers). 
Etant du domaine public, il est excellent 
pour tous ceux qui souhaitent développer en 
amateur sur le Portfolio, sans se ruiner. 
L'étudiant et le particulier qui désirent déve- 
lopper de petites applications y trouveront 
leur compte. 

Pour le grand public, sa richesse et son utili- 
sation aisée le feront certainement devenir 
l'un des langages les plus appréciés sur cette 
machine. 

Le PBasic est disponible en téléchargement 
sur le 3615 ATARI et chez Lexiel 

(tél.: 43 89 30 40). 

Bertrand Espern = 












Centre 
de Service 
et de 





e 
Conseil 
Documentation 
| de technique 
- Réparation au comptoir - STF / STE / CONSOLES 
- Réparation délai normal - Périphériques ATARI ( moniteurs, disques durs, etc...) 
- Installation d'extension mémoire - PC, Portfolio, Jeux 
STF / STE / MEGA 
- Câble(vidéo, périphérique) - Souris 
- Switchers - Commutateurs - Modem 
- Extension mémoire - Lecteur Interne / Externe 
FOLIO PIECES DETACHEES 
- Extension mémoire - Origine ATARI 
(ROM/RAM) - Mémoire RAM - ROM 
- Alimentation 
- Périphériques 
- Accessoires 
JEUX 
CONSOMMABLES Lynx / 7800 /VCS 2600 
- Toner - Manettes 
- Tambour - Cartouches | 
- Rubans D - Adaptateurs 
- Disquettes - Acessoires 











17, avenue de Paris - 94800 Villejuif - Tél.: (1) 46 78 28 14 - Fax: (1)46 78 26 63 - Métro: Léo . 
Ouvert du mardi au samedi de 9H à 19H30. 











LE GRAPHOLOGUE 


Faites parler les écritures 





Dis-moi comment tu écris, je te dirai qui tu es! 


Un logiciel pour mieux cerner votre personnalité ou celle de ceux 


qui vous entourent. 





S i les yeux sont les miroirs de l’âme, 
l'écriture, prolongement de l'esprit, 
est censée refléter notre personnalité. 
Toutes ses caractéristiques peuvent être 
disséquées et analysées afin de révéler au gra- 
phologue averti qui est vraiment celui ou 
celle qui lui écrit une lettre. 
Cette discipline se trouve au carrefour des 
sciences humaines et des arts divinatoires. 
Elle intéresse, au premier chef, tous ceux qui 
désirent identifier une personne ou connaï- 
tre sa personnalité sans qu’elle ne puisse dis- 
simuler une partie de ce quelle est: les psy- 
chologues, les recruteurs, les experts judi- 
ciaires. 
Réaliser un logiciel capable d’interpréter une 
écriture semble une gageure tant les para- 
mètres à prendre en compte sont multiples 
et leur analyse complexe. 
Un tel programme fonctionnant de façon 
automatique devrait avoir la possibilité de di- 
gitaliser un document puis de reconnaître 
l'écriture manuscrite, de l’analyser et d’en 
fournir une interprétation. 
Un tel programme nécessiterait bien plus 
qu'un mégaoctect de mémoire et un lecteur 
de disquette pour fonctionner. 


Menu 
d'icônes du 
programme. 





Trait arrondi 
enveloppant 


ARR US ASE LE 


Un choix judicieux 


Les réalisateurs du Graphologue ont choisi de 
réaliser un programme d'aide à l’interpréta- 
tion graphologique. Ce choix réalise un bon 
compromis entre la simplicité d’emploi, la 
puissance d’analyse et le prix de la configura- 
tion nécessaire pour faire fonctionner le pro- 
gramme. 


Un fonctionnement 
simple 


Le principe d’utilisation est on ne peut plus 


intuitif, comme pour tous les logiciels de 











Le choix d’une 
caractéristique de 
l'écriture se fait par 
l'entremise d'exemples 
graphiques. 


cette gamme. Après le démarrage, Putilisa- 
teur se trouve confronté à un menu de 18 
icônes. Chacune d’entre elle représente une 
des caractéristiques de l'écriture à étudier: 
marge, signature, forme générale des lignes, 
forme de certaines lettres particulières. 
Après avoir cliqué sur-une de ces icônes, le 
programme propose au graphologue en her- 
be un choix de formes types (cinq) et une 
information générale sur loption sélec- 
tionnée. 

Celui-ci répond alors, toujours en cliquant, 


- sur la forme la plus proche de l'écriture qu’il 


étudie. 

Si aucune des propositions ne lui paraît 
adaptée, la possibilité lui est laissée de ne rien 
sélectionner. Un soin tout particulier a été 
apporté aux exemples graphiques qui com- 
posent ce programme. Mieux que toute des- 
cription, il permettent un choix rapide et 
simple de la part de l’utilisateur. Revers de 
cette qualité, Le Graphologue ne fonctionne 
qu’en moyenne ou haute résolution. 


L'analyse suit 
A nimporte quel moment, l'utilisateur 


peut demander au programme d'interpréter 
l'écriture sur les bases des réponses qu’il lui a 


ATARI MAGAZINE N°32- MARS 1992 —= 





LA MAITRISE DE LA 
TECHNOLOGIE C.M.S.* 
AU SERVICE DU 


Portfolio. À 


base de tra 
Vous avez une personnalité ardente, un tempérament 
batailleur, de la ténacité et même de 
l’obstination pour vous affirmer dans la vie et 
obtenir ce que vous voulez. Il semble que vous 
vous soyez fixé des règles de, conduite assez 


strictes pour exploiter au mieux votre dynanisne 
et vos aptitudes concrètes. Il ne vous déplait pas 
d’ailleurs de soumettre Votre entourage à vos 
diktats. Mais il n'est pas impossible qu'à cause 
de votre inpulsivité vous manquiez de modération 
et gaspilliez minsi quelque énergie dans des 
entreprises trop audacieuses ou vaines. : 

n résumé, vous n'êtes Vraïment pas facile à vivre Al 
t il vous arrive de prendre les armes pour partir|y] 


EUROPEEN 
Ils nous ont 
fait confiance 
Alcatel, Shell, 


Ultima, SNCF, 
Cervus 
























A cha ve caractéristique particulière d’üne écriture est 
associée un texte type résumant son interprétation. Muttipliez sa puissance et Augmentez 
ed vos performances à moindre coût 


Arles Cédex * CMS = circuits montés en surface 
Tél. 90 93 06 6] Porto esfune marque déposée AIAR CORPORATION 
) e 8 sont des marques es 
Fax 90 93 35 60 par MEDICALSPORT. + 


PROMO... PROMO... PROMO... 


HOUSSE DE PROTECTION … 190 
DUAL-—CARD (mémoire RAM + lecteur ROM avec Logiciel 
PBASIC, CD.SYS et UPDATE.COM) 
128 Ko RAM + 128 Ko ROM 
258 Ko RAM + 128 Ko ROM 
512 Ko RAM + 128 Ko ROM 
1024 Ko RAM + 128 Ko ROM 
Valable jusqu'au 31.03.1992 
CARTES MEMOIRE EXTERNE 


fournies. Le Graphologue analyse alors cette écriture de façon très 
classique, en fournissant un texte type, au demeurant fort bien 
réalisé (par un ancien expert en écriture de la court d’Appel de Pa- 
ris), pour chaque caractéristique, Ces réponses peuvent être alors 
imprimées individuellement ou en bloc (sur imprimante matriciel- 
le compatible Epson ou IBM). 

Il est dommage que ces textes ne soient pas suivis d’un commentai- 
re de synthèse sur l’ensemble des caractéristiques analysées même si 
une telle option relève plutôt d’un système expert que d’un pro- 
gramme d’initiation à la graphologie. 





mn 
O 


OOCODO 


Initiation à la graphologie 
* CARDRAM CR 128 Ko 


CR 256 Ko 
CR 512 Ko 


Mis à part sa fonction d'interprétation d’une écriture, Le Grapho- 
CR 1024 Ko 


logue se présente surtout comme une initiation à la graphologie. 
Ces cours pour débutants sont très simples. 

Ils consistent, lors du choix d’une caractéristique particulière d’une 
écriture dans le tableau d'icônes, à fournir directement le texte d’in- 
terprétation associé. On peut donc, à loisir, explorer toutes les pos- 
sibilités proposées par le programme en dehors de toute étude 
d’une écriture particulière. 

Cette approche devrait donner à ceux qui se sentent attirés par cet- 
te «science», l'envie d’aller plus loin tout en les dotant des bases né- 
cessaires pour lire des livres spécialisés sur le sujet. 


* CARDROM CEUV 128 Ko 
CEUV 256 Ko 
CEUV 512 Ko 
CEUV 1024 Ko 


OCOOC0 OOOQ 


EXTENSIONS MEMOIRE INTERNE 


EMI 256 Ko 
EMI 384 Ko 
EMI 512 Ko 


O OC. 


PORTFOLIO 

POR 128 Ko 

POR 256 Ko 

POR 384 Ko 

Conclusion POR 512 Ko 
INTERFACES 

Trans drive 690 

Parallèle + Logiciel 390 

+ Câble 100 

Série 490 


Tout comme l’ensemble des logiciels de la gamme Esoteric, Le Gra- 
phologue se révèle être un très bon programme d'initiation. 

D'une grande simplicité, il peut être mis entre toutes les mains. 
François Lejoyeux = 


OOO0 OODOCD 


Avec Coupleur et Logiciel 
Minitel 1490 F [ 


= Où 0 © 0 0 Ou D D Où En Où 2 D ù Eu En D © © 
BON DE COMMANDE 
à retourner à : MÉDICALSPORT — BP 72 — 13632 ARLES CÉDEX 

Tél: (33) 50 93 06 61 — Fax: (33) 90 93 35 60 


NOM: PRÉNOM: sommes D PE PER 


LPPTEEELE CE LE LE LE ELECTECEECEEEE hncmssnsnenne CÉCECCLCEES 


Code Postal : nnrnrnersisune 


Paiement par: Chèque [] Contre Remb. LL] 


Total Général : El Signature : 
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LES NOUVEAUTES DU 3615 ATARI 


La qualité à portée de minitel 





Comme en témoigne la «fournée» de ce mois, le domaine public se 
porte bien, même en France. Nous invitons d'ailleurs tous les 
auteurs français à envoyer leurs œuvres. 





Le logiciel du mois 
FASTBASE 


Fasthase est un fantastique Système de ges- 
tion de bases de données relationnel. Sa réali- 
sation est à la hauteur de Ssperbase et autres 
SGBD du commerce. C’est pourtant un do- 
maine public. Son interface utilisateur brille 
par sa convivialité L’ensemble des bases ou- 
vertes se pilote à la souris à l’aide d’un pan- 
neau de contrôle muni d’icônes graphiques 
représentatives. Toutes les fonctions de re- 
cherche et de tris sont présentes. Les champs 
peuvent être de type date, numérique, texte 
ou calculé. De plus, il est possible d'associer 
une image à chaque enregistrement. 

FastBase est un logiciel sous GEM, en an- 
glais, très simple à utiliser et très pratique. 

Il fonctionne dans toutes les résolutions. 


STF/STE, MEGA ST/STE, TT. En anglais. 





L'utilitaire du mois 


AHDI500 

Atari France met à votre disposition, sur le 
3615 ATARI, la toute dernière version de 
son driver de disques durs. Cette ver- 
sion 5.00 apporte de nombreuses améliora- 
tions sur les versions précédentes: 

HDX5 peut désormais formater à peu près 
nimporte quel disque dur du marché y 
compris les derniers disques durs Quantum 
«Pulse». 

AHDY5 gère les disques DMA, SCSI (TT) et 


même IDE (STBook). Désormais, 
il peut scanner entièrement toutes 
les chaînes DMA et SCSI, repérer 
et gérer les unités connectées même 
si les numéros d'identification ne 
sont pas consécutifs. 

De plus, les possesseurs de Mepafi- 
le 44 apprécieront le fait que la ver- 
sion 5.00 sait gérer les change- 
ments de cartouches n’ayant pas le 
même nombre de partitions. 

Il s’agit là de la version française of- 
ficielle de AHDI 5. 

Fonctionne sur ST/STF/STE, MEGA ST/ 
STE, TT, Stacy, ST Book. 

Toutes résolutions. En français. 


Acapture 


Auto Capture est un petit programme rési- 
dent à installer dans le dossier AUTO de 
votre unité de démarrage. Il sera très utile à 
tous ceux qui ont l’habitude de se connecter 
sur les divers serveurs et BBS en France com- 
me à l'étranger. Il intercepte tous les octets 
arrivant à votre ligne RS232, les sauvegardes 


dans un fichier puis les transmet à votre logi- - 


ciel de communication. Voilà qui évitera de 
vous arracher les cheveux lorsqu’après une 
heure de communication intensive vous 
vous apercevrez que l'option Capture de vo- 
tre logiciel de communication préféré était 
inactive, 

Fonctionne dans toutes les résolutions. 


STF/STE, MEGA ST/STE, TT. En Anglais. 


Accomp24 


Voici la toute nouvelle version de ce célèbre 
séquenceur 16 pistes appartenant au domai- 
ne public. Accompanist 2.4 gère désormais 
les fichiers au format MIDIFILE (MES et 


SMF). 








Tous les attributs de Voice sont maintenant 
sauvegardés. Le «Conductor Dialog» affiche 
plusieurs paramètres simultanément. Les 
numéros de programme ne sont plus limités 
à 96 mais à 127. Les filtrages ont été 
améliorés et enrichis. Enfin, les principaux 
bugs répertoriés ont été éliminés. 
Accompanist est, pour débuter, un excellent 
séquenceur. Toutes les fonctions principales 
sont présentes: quantisation, filtres, etc. 

1 Mo de RAM conseillé 

STF/STE, MEGA ST/STE, TT. En anglais. 


Artprint 





Artprint est un utilitaire d'impression sur 
imprimantes 9 et 24 aiguilles d’images PL3 et 
IMG. 

Conçu pour garder une trace papier de vos 
clip-arts, cet utilitaire ne fonctionne qu’en 
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Tout ce que vous avez toujours 
voulu savoir sur la 
micro créative. 


Enfin un guide pratique qui fait le point sur la 
micro-informatique domestique. 









HAE 


Pour aborder, 
puis se 


les différents 
domaines des loisirs 
informatiques avec 
votre Atari. 

Lisez-le, 


offrez-lel Voir bon de commande encarté. 
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monochrome. 


STF/STE, MEGA ST/STE, TT. En anglais. 


Caesar 


Voici un «wargamew sympathique, où il 
vous faudra conquérir les planètes afin de 
régner sur la galaxie. Le jeu ne fonctionne 
qu’en moyenne résolution. Couleur. 


ST/STE. MEGA ST/STE. En anglais. 


Demotcb 


Un utilitaire qui permettra à tous ceux qui 
utilisent le Soundtracker TCB (ou un sound- 
tracker compatible) de fabriquer une démo 
imagée et de diffuser leurs œuvres. 

Couleur. En anglais. 

ST/STE, MEGA ST/STE. 


Dcflpcfg 


Le.DC Floppy Configurator est un utilitaire 
qui permet de valider/dévalider une unité et 
qui définit le Step Rate pour chaque unité de 
disquette. En anglais. 





Hotwheels 


Jeu de poursuite de voitures pour un ou 
deux joueurs. L'action est extrêmement rapi- 
de et un éditeur de circuit est également 
fourni. Tête-à-queue et stock-car assurés... 
Couleur uniquement. 

STF/STE. En anglais. 


Kozmic 


Pour les fans d'images psychédéliques, voici 
un étonnant programme pour générer auto- 
matiquement des effets visuels spectacu- 
laires. 

Couleur uniquement. 


STF/STE. En anglais. 


Marrow 


Si vous êtes un adepte des programmes TOS 
et de la souris, voici un utilitaire permettant 


de convertir les déplacements de la souris en 
pression sur les touches curseur. 

Toutes résolutions. 

STF/STE, MEGA ST/STE. 


Modulist 


Vous êtes un collectionneur de modules 
Soundtracker? Voici un utilitaire pour les ar- 
chiver et retrouver immédiatement sur quel- 
le disquette vous avez bien pu stocker le fi- 
chier recherché. 

Couleur uniquement. 


STF/STE, MEGA ST/STE. 


Noclick 


Voici un petit utilitaire qui permet de sup- 
primer le clic clavier... 
Toutes résolutions. 


STF/STE, MEGA ST/STE. 


NTRdemo 


Un programme et son source assembleur ex- 
ploitant toutes les capacités étendues du 
STE. Il montre comment programmer tous 
les nouveaux circuits, les nouveaux ports, les 
nouvelles fonctions des STE: Blitter, Micro- 
ware, ports analogiques 15 broches 1 et 2, 
scrollings hardware, sons DMA stéréo, etc. 
La documentation fournit toutes les adresses 
importantes et détaille même la signification 
des différents Cookies Jar. 

Une vrai mine, mais en anglais. 

STE et MEGA STE. 


Plan 


Plan est un logiciel de gestion et de suivi de 
projets. Son interface sous TOS est rudimen- 
taire mais le logiciel n’en demeure pas moins 


assez puissant. 
Moyenne et haute résolution. 


STF/STE, MEGA ST/STE, TT. En anglais. 
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Rockfall 


Voici un excellent clone de Boulder Dash. 
Couleur. STF/STE. 


Schem 


C’est un étonnant programme entièrement 
en français permettant de dessiner très facile- 
ment des schémas électroniques du plus 
simple au plus complexe. Schem bénéficie 
sous GEM d’une interface utilisateur évo- 
luée, d’une bibliothèque de symboles com- 
plète et de nombreuses fonctions. 
Fonctionne uniquement en monochrome. 
STF/STE, MEGA ST/STE. En français. 


Stosste 


Très attendue et géniale, voici la nouvelle ex- 
tension du STOS Basic qui permet, à l’aide 
d’une trentaine de nouvelles instructions, de 
gérer toutes les caractéristiques avancées du 
STE: 

Scrollings hardware, nouveau processeur so- 
nore stéréo en DMA, nouveaux ports joys- 
ticks et la palette de 4096 couleurs sont au 
rendez-vous! 

STE uniquement. En anglais. 


Tolle_Sh 


Vous êtes un grand amateur de bureau alter- 
natif? Alors Tolle Shell devrait certainement 
vous plaire. Voici un bureau complet, assez 
original et surtout extrêmement complet. 
Un seul problème, il est entièrement en alle- 
mand. 

STF/STE, MEGA ST/STE 


Videotek 


Voici encore un programme français. Le do- 
maine public en France se porte de mieux en 
mieux. Cet utilitaire est destiné à gérer votre 
vidéothèque. Simple et pratique. 

Couleur. 

STF/STE. MEGA ST/STE 


Utilfact 


Un petit utilitaire en français pour établir 
des factures et les imprimer. 


Monochrome. 
STF/STE, MEGA ST/STE 
Alexis Valey FE 


Pour télécharger sur le 3615 Atari, 
tapez dorénavant tout en minuscules. 


ATARI MAGAZINE N°32- MARS 1992 — 





UT 


WU 
















Ce petit sondag 





Age:L_1_ 1 ans 
Sexe OH OF 


1- Quel est votre... 
2- Quel est votre. 


3- Etes-vous abonné à Atari Magazine ? 
O OUI O NON 


4- Achetez-vous Atari Magazine... "4 
O] Tous les mois [1 Souvent ORarement 
5- Lorsque vous désirez acheter Atari Magazine, le 
trouvez-vous à proximité de chez vous... 
[] Facilement [] Difficilement 


6- Avant d’acheter Atari Magazine... 
[ Vous examinez la couverture 
[] Vous feuilletez le magazine  : 
[] Vous comparez avec un magazine concurrent 
[] Vous achetez directement 












7- A part vous, combien de personnes lisent votre exemplaire 
d’Atari Magazine?  [_ [|__| 


8- Quels autres magazines dédiés à la micro-informatique 
lisez-vous ? 
ORarement [Souvent [] Tous les mois 
ORarement [Souvent [ Tous les mois 
ClRarement [Souvent [l Tous les mois 





9. Combien dépensez-vous chaque mois en achat de. 
.… magazines micro: 
… livres micro: 
… logiciels: 
… matériels ou accessoires micro: | ps 


10- Quelle configuration utilisez-vous? 









Unité centrale: 
© 520 STF O MEGA ST4 OMEGA STE4 
[] 1040 STF [520 STE OMEGA OPEN 
OMEGA STI [] 1040 STE OTT 
OMEGA ST2 OMEGA STE2 [Autre 

Ecran: 
[Téléviseur [] Moniteur Couleur 
[ Moniteur Monochrome [] Grand Ecran 
[] Autre: 

Disque Dur: 
O OUI OI NON 
De quelle marque: 

Imprimante: 
[] Aucune [ Jet d’encre 
[l Aiguilles [Laser 


De quelle marque: 
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ble]\\EY4 Tel AMUe)LUE VAE 


e a pour but de mieux vous connaître, afin de mieux répondre à vos 
attentes. Parmi les questionnaires complets retournés au journal, 100 seront tirés au 
sort et vous permettront de gagner un cadeau surprise (pin's, disquette de jeux..….). 



















Modem: 
O OUI 
Marque/Type: 


O NON 





11- Quels autres périphériques possédez-vous ou projetez-vous 
d'acquérir prochainement (sous 6 mois)? 


je possède... je projette d'acheter 
[il Joystick O 
O Scanner O 
[ms Table Traçante O 
Cl Synthétiseur O 
(mi! Genlock [| 
O Moniteur monochrome O 
[| Moniteur couleur O 
(a Disque dur O 
[a Imprimante O 
O Autre: O 


12- Combien de logiciels possédez-vous ? : 
Logiciels [1 1 1 | dont L_L 1 du domaine public 
Langages | dont | du domaine public 
Jeux LI L 1 jdont | __} du domaine public 


13- Combien d'heures par semaine consacrez-vous à... 
l'informatique | heures 


et plus particulièrement: 
à la programmation |__| 1 1 | heures 
à la bureautique 1 j heures 
l j heures 
l |__| __J heures 
| __1 | heures 


aux jeux 
…au graphisme 
à la musique 


14- Quelle type d'utilisation faites-vous de votre ordinateur ? 






Professionnelle 


S 


ésirs 

Beaucoup un peu Pas du tout 
Jeux 
Educatif 
Graphisme 
Musique 
Communication 
Programmation 
Bureautique 
Micro Edition 


OOOOOOED 

OOCOOOUD 
COOCOOOD 
COCOOOOO 


15- Avant d’acheter un produit informatique, 
Pavis d’Atari Magazine est... 


[ primordial [] assez important 
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[] très important 





16- Quel intérêt portez-vous aux différentes rubriques du 
magazine? 

Fort Moyen Faible 
Univers Atari 
Previews 
Courrier 
Bureautique 
Programmation 
Télématique 
Initiation 
Graphisme 
Jeux 
Dossier 
Lynx 
Musique 
Educatif 


Concours 


Livres 
Utilitaires 
Emulation PC 
Emulation Mac 
Montage Hardware 


COCCO00000000000000 
CCCOOOO0000000000O0 
OO00000000000000OU 


17- Quels dossiers vous intéresseraient plus particulièrement ? 
1 3 
DE NN 4 


18- Quelles nouvelles rubriques souhaiteriez-vous voir dans 
Atari Magazine? 
1 2 
3 1 


19- Parmi les nouveautés suivantes, quelles sont celles que vous 
souhaiteriez voir apparaître ? 
Pas du tout Unpeu Beaucoup 
Fiches pratiques jeux O O O 
Fiches pratiques Périphériques Cl 0 O 
Fiches pratiques Logiciels Ü O O 
Autres O O O 


20- Pour une dépense mensuelle comprise entre 25 et 30 F 
préfereriez-vous qu’Atari Magazine paraisse…. 
chaque semaine O OUI O NON 
deux fois par mois O OUI O NON 


21- Aimez-vous la présentation du magazine? 
O OUI O NON 
Pourquoi? 


22- A propos de la télématique: 
Avez-vous un minitel: . O OUI 


Facultatif (à remplir si vous désirez participer au tirage au sort). 


Nom 

Prénom 
Adresse 
Pays (HR TE HO 1 LE A € Ce Tél. 
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ES PR (É ER ER S SS 
OR LE A ES LS Es ne RS ES ES ES 
CCE LE TE ES EE 
Code postall_1 1 1 1 1 Ville (RS Eee Te NE 


(A on EAN TES ES ET 


Utilisez-vous le 36-15 Atari: Ul Beaucoup 
COlRégulièrement 
O Un peu 

Vos centres d'intérêt sont:  [l'Téléchargement 

[l Actualités 

[l Forums 

[] Boîtes aux lettres 

[] Questions/Réponses 

O Clubs Atari 

[]l Revendeurs Atari 

Ol Sommaire du magazine à paraître 

À] Gamme Atari 

[] L'ordinateur au bureau 


23- En dehors de votre ordinateur Atari ST, avez-vous... 
Un autres ordinateur? 
[PC 8086/88 
O PC 80286 et plus 
O Portfolio 
[] Autres 


[l Amiga 
[1 Macintosh 
[I Amstrad CPC 


Une console de jeux? 
O Lynx 
À Sega Mega Drive 
[l Gameboy 


[ Nintendo 
[l Gamegear 
[] Autres 


24- Que possédez-vous (ou vos parents) ou envisagez-vous 
d'acquérir prochainement (sous 6 mois)? 
jai je vais avoir 
Une TV dédiée au jeu 
Un CD Vidéo 
Un magnétoscope 
Un Caméscope 
Un micro-ordinateur 
Un Scooter 
Une moto 
Une voiture 


25- Quelle est votre profession (ou celle du chef de famille)? 
Je suis: Tlétudiant [] Lycéen [] Autres 


Le chef de famille (ou vous-même) est: 
[l Agriculteur 
[] Artisant/Commerçant 
EC] Cadre moyen 
[] Cadre supérieur 
[ Dirigeant d’entreprise 
[l Employé 
[l Enseignant 


[] Fonctionnaire 

[] Ingénieur 

©] Profession libérale 
Cl Ouvrier 

O] Technicien 

[] Autres: 


Si vous avez d'autres remarques et suggestians joignez-les, 
sur papier libre, à ce bulletin. 


Bulletin a renvoyer à: 


ATARI MAGAZINE 
Service Enquête Lecteur 
79 avenue Louis Roche 

92238 Gennevilliers CEDEX 
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À SWITCH LASER 


Ref. DS 192A 
Connexion de 2 Atari sur une laser 
foi (Port DMA) 


COMMUTATEUR VIDÉO 
MULTISYNC 
Entrée/Sortie Audio 
DB15HD 3 résolutions 


Réf. GP 250 300F 


no Ca eur 


PARTAGEUR D'IMPRIMANTES 
MANUEL 


Réf. DS 252 


(2E/1S) 210F 


PARTAGEUR VIDÉO 

» MANUEL réf. DS PERI 4 
(Péritel 4E/1S)- 486,00 F 
Existe aussi en 2E/1S et 2E/2S 


(2E/25) 


"CABLES RONDS AU METRE 
é .. 30,00 F 
20,00 F 


nappe ou mètre 50 Conducieurs 


ÉLECTEUR DE LECTEURS EXTERNES 


Réf. GP 251 300,00 F 


Réf. DS 25X 
350 F 


M | Détecteur de sonnerie 


Ré DS 254 As) 350r | 


BARRETTES SIMM 
1Mox8-lapaire 700 F 
ADAPTATEUR 
SIMM/SIP 

Réf. GP 906 - 30F 


nil EE EC RAGNOLET 


Le Cao 12, Sa Cat 23070 


2 000 a.) 


| CONNECTEURS 


(ble MIDI Atari5m  : 
- Quadrupleur de Joystick= ATARI &AMIGA 
- Doubleur de Joystick AMSTRAD. * 


SWITCHER de SE 
et de Souris 


Réf. GP 220 -150F 


SOURIS 
SANS FIL 


Livrée avec tapis et rallonge 
Réf. GP 303 550F 


JOYSTICK 
Réf. GP 301 
150 F 


SOURIS TRANSPARENTE 
Réf. GP 300 T.- Livrée avectapis 200 F 
Compatible ATARI & AMIGA 


CABLES IMPRIMANTE 


1,80m Réf. BB 304 48,00 F 
300m Réf. BB 3043 80,00 F 
5S00m Réf. BB 304-5 120,00 F 
7,00m Réf. BB 3047 130,00F 
900m Réf. BB 304-9 222, 00 F 


CABLES SÉRIE 25 M/M ou M/F 


RéFM/M  RéFM/F . 
BB305  BB306 

BB 305-3 BB306-3 
BB305-5 BB306-5 
BB305-7 BB306-7 
88 305-10 BB306-10 222,00 F 


GAMME D'ADAPTATEURS pour Console de Jeux 
[avec sortie Péritel) pour Mons AMSTRAD, ATARI 
ët COMMODORE 150 F 


D 


D MALE/FEMELLE 
WE. 


roue 


ne 


M/F 
DIN ATARI 13 M (Vidéo) 
DINATARI13FG 
DIN ATARI 13 F (Cordon) 
DIN ATARI 14 M (Lecteur) 
DIN ATARI 14F G 
DIN ATARI 14 F (Cordon) 
Capot DB 9 Vis longues 
Capot DB 19 
Copot DB 23 
Copot DB 25 


DS ND = 
— 

Quunrosooocoocesoecse 

S00000000S20000 


1,80 m 48,00 F 


SSS 


3 __ 
owmessS 


PR SN PE PT SN OR PT SN OS PE TT CU CPE CTI 


HE 


MÉMOIRES 


27256 
270256 
27512 
4164-10 
41256-10 
41464 -8 
41 1000 
43256 -8 


Réf. GP 90] 
Réf. GP 280 
Réf. GP 302 
Réf. GP 225 
Réf. GP 226 
Réf. GP 227 
Réf. GP. 242 
Réf. GP 241 
Réf. GP 244 
Réf. GP 243 


Cûble ST/TN péritel ATARI: : 
Câble HARD COPY É 


30 F 
32 F 
66F 
19F 
19F 
32 F 
65 F 
15F 
64F 
45F 
90F 


Câble minitel ATARI 
Câble Disque Dur ATARI (DMA) 0,80 m 

DB19 M/DB 19M 2.00 m 
Câble pour connecter lecteur PC5" LA sur ST 
Câble pour nr fe PC 3" 1/2 sur ST 
Rallonge joystick 1,8 
Rallonge joystick 0. 1 ï 
Rallonge moniteur. DIN 13M/13F 2 m Réf. GP 248 
Rallonge lecteur DIN 14M/14F 2m Réf. GP 247 
Cüble Null Modem {2m} PC=> PC ou PC—> ATARI 
ou ATARI —> ATARI 4 Réf. AA 332B 150F 
ou ATARI --> MAC Réf. KOM MAC 140 F 
€üble MIDI Atori 3 m Réf. GP 229 


Réf. GP 245 


rit 


) 4 1) 43 63 3637732 


, “us EC LYON is tie! ue = 


lit ete R te RÉCAMIER - 69006 LYON 
90 60 - Fax : 78 2 247660 = 


RETIRE TEST 





OUVERTURE PR CHAINE DE ON DT 


Quand on est le plus important revenqeur 
d’Atari TT en France, on a d’autres arguments 
que celui de la baisse des prix. 
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publicité intégralement réalisée sur une station Atari TT, avec Les logiciels Calamus SL, Didot Lin. 


